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Radiografia Della Materia. Herman Kolgen E La 

Percezione Del Suono 

Enrico Pitozzi 



Heiman Kolgen - Dust (2010) - Photo by Herman Kolgen 


Tra le figure più interessanti del 
panorama artistico contemporaneo, 
Herman Kolgen vive a Montréal 
(Québec, Canada). Scultore 
audiocinetico, lavora a partire dalla 
relazione tra il suono e l’immagine 
creando, dalla loro convergenza, 
opere presentate sottoforma di 
installazioni, performance, sculture 
sonore, opere video e 
cinematografiche ricordiamo qui a 
titolo di esempio Silent room (2005), 
film, installazione e live performance 
realizzato in collaborazione con la 
videoartista e fotografa Dominique [t] 
Skoltz con la quale ha fondato nel 
1996 la cellula pluridisciplinare 
Skoltz_Kolgen (di cui Digimag si è 
occupato più volte in passato). 

Dal 2008 Herman Kolgen ha 
inaugurato un percorso individuale 


d’interrogazione radicale dei sistemi 
audiovisivi. Il suo lavoro proteiforme è 
caratterizzato da un approccio che 
potremmo definire “radiografico” alla 
materia sonora e visuale, in cui le 
dimensioni dell’invisibile e 
dell’inudibile prendono forma 
manifestandosi alla percezione dello 
spettatore. Attratto dalla dimensione 
organica, Herman Kolgen è ispirato 
dalla tensione interna che abita la 
(tras)formazione della materia; questo 
processo lo porta a comporre opere al 
cui centro è posta la nozione di 
Tempo. 

Combinata e associata al digitale, 
attraverso un lavoro di estrema 
sensibilità, la dimensione organica è 
incanalata verso forme ibride di 
presenza. I suoi interventi integrano, 
inoltre, un lavoro radicale di 
spazializzazione sonora, in cui lo 
spazio fisico della sala, il suo volume, 
si fa geometria della pulsazione. Le 
sue creazioni, ricordiamo in 
particolare Inject (2009-2010), il 
recente Dust (2010) e le instalazioni 
Stochastic Process (2010) e Water 
Musik (2010), sono presentate in 
gallerie e nei principali festival d’arte 
elettronica in Europa, Americhe e 


3 



Asia. 



Enrico Pitozzi: Il tuo lavoro è un 
interessante esempio d’integrazione 
tra l’immagine e il suono. Potresti 
riprendere guardando al tuo 
percorso le modalità d'integrazione 
tra queste due dimensioni? 

Herman Kolgen: Quella che sollevi è 
una preoccupazione che esiste da 
molto tempo. Fin da giovane, aN'età di 
12 anni, suonavo la batteria e, al 
contempo, esponevo i miei primi 
lavori visivi nella città in cui sono 
cresciuto. È solo più tardi, verso i 18 
anni, che ho cominciato a pormi delle 
domande rispetto a quale strada 
prendere realmente, sviluppando fino 
in fondo uno dei due medium. 

Tuttavia non sono mai riuscito, per 
lungo tempo, a prendere una strada 
piuttosto che l'altra, a dedicarmi 
interamente a un aspetto piuttosto 
che all’altro. 

Ho sempre sentito, probabilmente, 
che le due dimensioni avrebbero 
potuto svilupparsi insieme, trovare 


delle traiettorie comuni tanto da 
organizzare un linguaggio particolare 
fatto di intersezioni, rimandi, 
accavallamenti e influenze operative. 
A questo aspetto si è poi affiancato 
uno sviluppo tecnico che, nel tempo, 
ha portato i computer ad essere 
sempre più potenti, tanto da offrire la 
possibilità di operare 
contemporaneamente sui due 
linguaggi... 

Enrico Pitozzi: come se a una 
necessità d'ordine compositivo 
lavorare simultaneamente l'aspetto 
video e la dimensione sonora 
rispondesse uno sviluppo tecnologico 
in grado di offrire strumenti che 
vadano nella direzione che si intende 
tracciare. Questo aspetto è legato al 
lavoro sui materiali e alla loro qualità 
d'impatto sulla percezione. Potresti 
tratteggiare qualche caratteristica del 
tuo linguaggio audiovisivo? 

Herman Kolgen: Concepisco il suono e 
l’immagine in modo simultaneo: 
ottenere una sola materia omogenea 
in grado di essere assorbita a livello 
emotivo dal pubblico, mettendo così 
in secondo piano la tecnologia 
utilizzata. Suono e immagine, in 
questo senso, sono per me materiali 
dinamici, palpabili, che hanno una 
densità, una porosità, un'elasticità 
temporale. La loro caratteristica 
comune, in questo senso, è che sono 
due materiali che si sviluppano e si 
modificano nello stesso spazio- 
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tempo. 

Ciò è essenziale per poter sviluppare 
un linguaggio audiovisivo che non sia 
semplicemente la somma di un suono 
e di un'immagine, ma che sia il 
risultato di una serie di 
concatenamenti e risonanze interne ai 
materiali. Questa traiettoria temporale 
li lega intimamente, a tal punto da 
attribuirgli una forza d'impatto sullo 
spettatore così potente da penetrare 
dentro il suo sistema percettivo. 
Nonostante abitino il corpo passando 
per canali diversi classicamente 
attraverso la vista e l'udito è 
nell’apparato emotivo e sensoriale 
dello spettatore che il suono e 
l’immagine si fondono e si 
scompongono, come in un prisma, per 
toccare la sua percezione. 



Enrico Pitozzi: Sulla scena elettronica 
contemporanea è possibile delineare 
due tendenze in atto: da un lato quella 
che definirei una linea organica 
interna in cui l’articolazione del 
materiale visivo e sonoro tende verso 
una forma di narrazione? dall’altro, 


invece, una linea organica esterna in 
cui il funzionamento dei materiali 
tende verso l’astrazione. Le due 
prospettive tracciate non sono 
necessariamente in contrasto tra loro 
ma, piuttosto, tendono a 
concatenarsi. Puoi ripercorrere, 
attraverso il tuo lavoro, questa 
tensione che lega astrazione e 
narrazione nel trattamento dei 
materiali? 

Herman Kolgen: Nel mio lavoro 
compositivo l'astrazione e la 
narrazione coabitano senza frizioni? si 
sviluppano a partire da elementi 
comuni per prendere poi strade e 
percorsi differenti secondo le 
traiettorie che intendo imprimere a 
ogni lavoro. 

In Stochastic Process presentato 
recentemente a Ginevra, ho lavorato 
nella direzione di un'astrazione pura, 
sia a livello del trattamento dei 
materiali visivi che sonori. In uno 
spazio nero e chiuso, una sorgente 
sonora tiene in sospensione delle 
polveri luminose proiettate. La 
tensione dinamica che il suono 
produce ha un effetto diretto sulla 
gravitazione delle polveri 
microscopiche. La geografia di queste 
particelle è dunque influenzata dalle 
modulazioni aleatorie che producono 
rotture improvvise del flusso o, 
all’opposto, favoriscono la formazione 
di sistemi estremamente organizzati 
chiamati, appunto, Stochastic 
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Process. 

Siamo di fronte a un paesaggio 
astratto. Tuttavia, se facciamo 
attenzione allo sviluppo 
deM’installazione, c'è una traiettoria 
narrativa profonda che, in filigrana, 
attraversa i materiali stabilendo una 
tensione a livello sensoriale con lo 
spettatore. In questo caso è la 
narrazione stessa ad essere astratta, 
nel senso che non ha una forma 
identificabile, ma questo non le 
impedisce di manifestarsi in altro 
modo, tanto da poter essere assorbita 
in maniera inconscia dal pubblico. 



Enrico Pitozzi: Si tratta, dunque, di un 
processo che si sviluppa in modo 
subliminale e che passa attraverso la 
trasformazione della materia 

Herman Kolgen: La narrazione è una 
traiettoria più o meno determinata da 
chi compone la performance? in 
questo senso potrebbe essere 
davvero considerata come una 
dimensione subliminale: a livello della 
composizione, il suo grado d'impatto 


con lo spettatore può essere 
progettato. I materiali sono così 
lavorati al fine sviluppare questo 
potenziale intrinseco. 

Detto questo, nella maggior parte dei 
miei lavori, c’è una parte d’astrazione 
e una parte di narrazione. La loro 
relazione corrisponde un po' al 
funzionamento del nostro pensiero 
strutturato che è costantemente 
spinto e sostenuto da pensieri 
irragionevoli o anche da impulsi 
astratti che sollecitano la mente. 
Tutto questo coabita senza creare 
particolari scompensi dando vita ad 
un ecosistema in equilibrio. Anche se 
qualcosa, a prima vista, sembra 
astratto come un impulso che non si 
riesce a decifrare nell'immediato 
questo non significa che non ci sia, al 
suo interno, un senso nascosto, un 
tracciato narrativo da poter 
sviluppare, far emergere o, viceversa, 
decidere volontariamente di lasciare 
nascosto. Nella composizione è come 
se qualcosa passasse attraverso di 
me, per poi trovare una sua 
autonomia di senso al di là delle 
direzioni che il mio intervento può 
imprimere al lavoro. 

Si tratta, in altri termini, di conservare 
uno spazio per qualcosa che possa 
giungere inatteso. L’inatteso è 
qualcosa che può non avere un senso 
immediato, ma questa tensione 
inqualificabile ha una pulsazione 
interna che la fa vibrare: è possibile 
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riconoscere al fondo di questa 
pulsazione un’energia particolare che 
deve essere sviluppata e che, 
indipendentemente, può prendere 
una forma visiva o sonora o, ancora, 
svilupparsi in modo inedito trovando 
così punti di convergenza tra le due 
dimensioni, là dove un impulso sonoro 
passa nel trattamento e nel controllo 
deN’immagine o viceversa. 

Mi interessa plasmare universi non 
reali, organizzandoli però in una 
proposizione credibile. È qui, in 
questo punto, che la relazione tra gli 
elementi visivi e sonori si fa tensione 
palpabile, pressione solforosa. 



Enrico Pitozzi: In linea con questo 
principio d’intervento sulla materia, 
Inject permette allo spettatore di 
percepire una serie di cambiamenti e 
trasformazioni neurosensoriali del 
corpo del performer dalle fibre della 
pelle fino al suo sistema nervoso in 
reazione alla cisterna d’acqua in cui è 
contenuto. Puoi soffermarti, in sintesi, 
sul processo di composizione di 
questo lavoro? 


Herman Kolgen: Un corpo umano è 
immerso in una cisterna. Nel corso di 
45 minuti, la pressione del liquido 
esercitata su di esso moltiplica le 
trasformazioni neurosensoriali. Dalla 
sua fibra epidermica fino al suo 
sistema nervoso, il corpo reagisce alle 
variazioni di viscosità della camera 
liquida. La sua corteccia, a causa della 
mancanza di ossigeno, perde 
gradualmente ogni cognizione di 
realtà. Il corpo di Yso, il performer, 
diventa così un corpo-cavia: un corpo 
materia i cui stati psicofisici sono 
oggetto di quadri cinetici. 

Il materiale visivo per questo lavoro è 
stato composto in un’unica seduta di 
registrazione della durata di circa sei 
giorni. Durante questo periodo il 
corpo di Yso è immerso in una 
cisterna piena d’acqua, per oltre 8 ore 
al giorno, oscillando tra l’assenza di 
gravità e la mancanza di ossigeno. 

Con l’aiuto di varie tecniche di 
registrazione video digitali e differenti 
sistemi fotografici, ho assemblato 
diverse sequenze catturate in 
altrettanti momenti temporali, 
ottenendo così una serie di immagini 
che ho poi riunito in un corpus 
flessibile e modulare. 

Enrico Pitozzi: Vorrei riprendere qui 
un aspetto che è rimasto tra le pieghe 
della nostra conversazione: il tuo 
lavoro ruota attorno alla nozione di 
organicità dei materiali. ln J ect , che hai 
appena descritto, va in questa 
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direzione, ma penso anche a Water 
Musike al recente Dust. Potresti 
precisare questo principio operativo? 

Herman Kolgen: Mi interessa lavorare 
sulla materia vivente. Con questo non 
intendo solo fare riferimento a ciò che 
v,ve in senso proprio, ma anche a ciò 
che è in mutazione, in cambiamento, 
in senso evolutivo. 

Water musik c h e verr à presentata in 
Corea è un’installazione sonora che 
potremmo inscrivere nella cornice 
della 1310 art composta da sei diversi 
dispositivi audio interattivi che 
funzionano in senso generativo. 
L’installazione è composta da un certo 
numero di lumache immerse in un 
bacino d’acqua. Esse sono 
equipaggiate da un sensore CPS che 
ne traccia il movimento, al fine di 
captare e analizzare il loro 
comportamento in colonia. I risultati 
di questi comportamenti sono poi 
trasmessi a un sistema di 
composizione musicale che gestisce il 
trattamento dati in tempo reale. 



L’acqua in cui sono immerse agisce 
così a titolo di materiale mobile, \\ cui 
movimento permette di creare delle 
interazioni tra i diversi elementi 
dell’opera. Lo spostamento nello 
spazio degli elementi viventi come le 
lumache o le alghe, per esempio si 
ripercuote sul movimento dell'acqua. 
A partire da questo processo è quindi 
possibile elaborare una forma di 
interpretazione audio di questi 
spostamenti, dando così origine a un 
materiale che può essere captato, 
elaborato e ritrasmesso. 

Questo dispositivo fa parte di una 
serie di otto diverse installazioni, tutte 
pensate in relazione a organismi 
viventi. In ogni lavoro mi interessa che 
la materia prima con la quale mi 
confronto sia essa stessa autonoma, 
autosufficiente. Si tratta quindi di una 
materia che ha una sua impulsività 
intrinseca con la quale devo trovare 
un'intesa: posso servirmi di 
quest’identità energetica biforcandola 
verso direzioni creative che possono 
essere opposte o in relazione alla sua 
qualità primaria. 

Questa attrazione verso l'organicità 
non è però premeditata-, proviene, 
invece, in modo del tutto naturale, 
dalla sensibilità con la quale 
percepisco la vita. Ciò che mi 
interessa al fondo di questo discorso 
è la dimensione evolutiva delle cose, 
la loro capacità di mantenersi in 
tensione, di modificarsi 
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costantemente. 


Un aspetto mi affascina 
particolarmente: lavorare con una 
forma di ingrandimento delle cose mi 
permette di capire quali sono i 
passaggi che, a partire da un insieme 
di elementi ben organizzato e 
strutturato, portano alla definizione di 
sistemi molto più particolareggiati e 
unici. 

In Dust per esempio, cerco di dare 
forma a questo processo. Mi sono 
talmente avvicinato alla materia che 
un ammasso di polvere è diventato 
per me un sistema molto complesso, 
capace di rivelare altri territori di 
polvere articolati come universi. In 
questo processo si sviluppa la nozione 
particolare di tempo con la quale 
opero. La materia diventa così simile a 
un elastico “organico” che si tende e si 
contrae. In tensione, rende visibili 
dettagli che, a prima vista, appaiono 
inesistenti. 

In questo momento, per fornire un 
esempio, lavoro con il vento. Per me il 
vento è una materia, anche se molto 
dinamica e volatile, che eccede la mia 
comprensione e le mie possibili 
previsioni, dato che basta aggiungere 
un ostacolo al dispositivo che si è 
composto un cilindro, una parete 
perforata e tutta la turbolenza 
interna ne risente. Cerco quindi di 
sfruttare questa forza eolica come 
materiale artistico. 



Enrico Pitozzi: Con questo passaggio 
si ha così accesso a un altro aspetto 
centrale del tuo lavoro: il 
cambiamento di stato della materia, là 
dove la relazione tra gli elementi si fa 
megnetismo, tensione. Questo 
processo riguarda la possibilità di dare 
forma visibile e udibile a intensità che 
non sono direttamente percepibili ai 
sensi. Potresti sviluppare questo 
argomento attraverso la tua 
composizione audiovisiva? 

Herman Kolgen: Mi interessa rendere 
percepibili gli elementi che, in qualche 
modo, sfuggono alla nostra 
attenzione. Mi affascina dare una 
forma a ciò che l’occhio non riesce a 
captare. Penso spesso alle cose: se un 
oggetto è un volume solido, lo è a 
causa di tutte le tensioni che si 
annullano e lo mantengono in uno 
stato di riposo apparente. Se si altera 
quest’equilibrio, questi legami si 
sfaldano e l’oggetto diventa 
semplicemente una materia 
energetica e volatile. 

Un’amica, che lavora la fusione del 
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vetro ad alte temperature, è 
quotidianamente in contatto con 
questo cambiamento di stato della 
materia causato dall'attività delle 
molecole del vetro sottoposte al 
calore. Dunque, intervenendo con un 
elemento esterno su un oggetto, 
possiamo drasticamente cambiarne 
l’assetto fisico. Questo mi riporta, 
inevitabilmente, a riflettere sulle 
emozioni e le percezioni umane: basta 
semplicemente inserire un elemento 
perturbante nella vita di qualcuno e 
tutto il suo equilibrio può essere 
minacciato. Injectè il caso estremo di 
questo passaggio. 

In assenza di ossigeno elemento la 
cui presenza è data sempre per 
acquisita l’equilibrio psicofisico del 
performer immerso nell’acqua è 
drasticamente perturbato, anche se, a 
poco a poco, il suo sistema emotivo e 
il suo assetto fisico ritrovano un nuovo 
equilibrio a partire dalle condizioni cui 
il corpo è esposto. Egli è immerso 
nell’acqua; lentamente, questo 
elemento diventa la nuova condizione 
attraverso la quale rinnovare 
l’equilibrio e ciò ha una ripercussione 
diretta sul suo stato fisico ed emotivo. 
Si tratta di trovare una nuova 
appartenenza. Curiosamente, durante 
le riprese, è quello che si è verificato: 
dopo 24 ore, Yso non volava più uscire 
dalla cisterna in cui era immerso. 

Tutto il suo corpo, compreso il suo 
metabolismo, avevano ristabilito un 


nuovo equilibrio generale, compreso 
un nuovo ritmo del movimento: più 
difficile, più lento, ma forse anche più 
cosciente; la stessa cosa per la sua 
respirazione. Per quanto riguarda il 
suo isolamento uditivo l’immersione 
gli imponeva un sentire tutto interno 
al corpo, concentrato solo sulle sue 
funzioni anch’esso trova soluzione in 
un nuovo assetto. Credo che una tale 
esperienza, a prima vista traumatica, 
sia diventata per lui, a poco a poco, 
meditativa e benefica. 



Herman Kolgen - Water Musk (2010) - Photo by Herman Kolgen 


Enrico Pitozzi: Alla trasformazione 
della materia alla soglia tra visibile e 
invisibile, udibile e inudibile è 
dedicato anche il tuo ultimo progetto, 
Dust. Puoi riprenderne, in sintesi, 
alcune caratteristiche? 

Herman Kolgen: Ispirato alla 
fotografia di Marcel Duchamp e Man 
Ray Èlevage de poussière (1920) 

Dust propone l’esplorazione interna di 
una materia particolare: la polvere. 
Alla soglia dell’impercettibile, alcuni 
pigmenti sono in sospensione introno 
a un campo magnetico. Essi si 
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organizzano in modo aleatorio in reti 
fibrose per divenire poi delle 
composizioni di una complessità 
ipnotica: vere e proprie ragnatele, 
diagrammi di polvere. Le particelle 
sonore, accoppiate agli aggregati 
luminosi deM’immagine, sono qui 
trattate secondo una scala dove si 
annullano tutti i riferimenti e ogni 
sistema di riconoscibilità è messo 
fuori gioco. Siamo dentro la materia, 
in modo inequivocabile. 

Dustè una cerniera tra l’invisibile e il 
visibile, là dove la polvere diventa una 
vertigine e produce, sulla superficie 
del video, un’accumulazione visibile 
come ai raggi X: oltrepassata la soglia 
della visibilità, ci si immerge dentro la 
polvere, nelle sue fibre, nella sua 
struttura profonda. 

Enrico Pitozzi: Dunque siamo di fronte 
a una radiografia della materia come 
principio operativo del tuo lavoro. 
Dust, in questo senso, mi appare 
come una visualizzazione della 
struttura che compone il reale, una 
maglia restituita sottoforma d’impulsi 
sonori e luminosi. Questo mette in 
gioco un lavoro sulla dimensione 
deN’infinitamente grande e 
deN’infinitamente piccolo che è ben 
presente nel tuo orizzonte 
compositivo. Potresti soffermati su 
questo aspetto? 

Herman Kolgen: Grazie ai nuovi 
strumenti digitali possiamo entrare 


dentro la materia. È evidente che in 
precedenza si poteva, fino a un certo 
limite, modificare la scala temporale 
per esempio di un’immagine 
rallentandola o accelerandola 
attraverso la manipolazione video? 
tuttavia questa operazione si limitava 
alla semplice moltiplicazione di 
frames ; nessuna vera informazione 

supplementare era svelata. Ora il 
margine d’intervento a disposizione è 
totalmente diverso e si sviluppa a 
livelli altrettanto diversi. Abbiamo 
accesso, per esempio, a telecamere 
ad alta velocità che hanno la capacità 
di captare delle informazioni- 
immagini impossibili da percepire ad 
occhio nudo. 

Queste telecamere super veloci sono 
state concepite inizialmente per 
risolvere problemi legati alla 
produzione industriale, mentre ora 
sono diffusamente accessibili a tutti; il 
loro impiego può essere quindi 
sviluppato anche in senso artistico. 
L’alta potenza di ricezione delle 
informazioni fino a 2000 fts ci 
permette di captare fino a cinquanta 
volte di più rispetto a ciò che 
possiamo normalmente percepire con 
i nostri occhi. Tutte queste 
informazioni di carattere visivo ci 
mostrano come, oltre la nostra 
percezione, si rivelano qualità della 
materia alle quali non abbiamo 
accesso. 
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Herman Kolgen - Dust (2010) - Photo by He iman Kolgen 

Enrico Pitozzi: Questo passaggio 
mette in gioco, come per altro hai 
accennato poco sopra, la nozione di 
tempo. La formula Dare a vedere il 
tempo può essere considerata la 
sintesi del tuo lavoro audiovisivo. 
Potresti soffermati, in chiusura, su 
questo aspetto? 

Herman Kolgen: La nozione di tempo 
quella che comunemente definiamo la 
quarta dimensione è diventata, in 
ragione di quello che prima 
sottolineavo, una materia malleabile 
alla stregua del suono o 
dell'Immagine. Tutto questo ha a che 
vedere con l’accesso a un’altra scala 
temporale; qui siamo molto vicini alla 
teoria di Einstein sulla relatività del 
tempo. 

Quando accediamo allo spazio-tempo 
invisibile interno alla materia, tutta la 
nostra percezione si modifica, cerca 
un nuovo posizionamento. Ciò 
significa che possiamo lavorare con il 
supporto delle tecnologie a una scala 
temporale infinitamente piccola, quasi 
fino al punto in cui il tempo sembra 


arrestarsi (freeze System). Quando 
tutto sembra immobile e ci si avvicina 
alla più piccola particella della 
materia, ci si rende conto che anche 
questa, nonostante tutto, è in 
movimento continuo e alla ricerca di 
una relazione dinamica con 
l’ambiente. 

A partire da qui, possiamo dunque 
progettare sistemi virtuali autonomi, 
in movimento perpetuo, secondo 
regole dinamiche precise o aleatorie. 
Per esempio, oltre a queste regole 
intrinseche, se si interviene 
diminuendo il fattore 
comportamentale fino al grado 0, il 
sistema smetterà d’interagire. Sarà 
come in levitazione, ma la macchina 
fotografica virtuale il nostro occhio 
potrà comunque navigare nel ^ reeze 
System ne || a sospensione del tempo. 

Accanto a questa, anche la nozione di 
coabitazione tra due diverse 
dimensioni spazio-temporali è una 
pista estremamente interessante e 
gravida di conseguenze creative. È 
qui, attraverso questi aspetti, che il 
tempo diventa materia palpabile, 
malleabile e qualitativamente 
organica. 

Mi ricordo all’inizio dei miei primi 

lavori audio digitali alla fine degli anni 

Ottanta di aver esplorato l’estensione 

di un suono dilatandolo fino a 

textures 

produrre una serie di sonore 

simili a una superficie rugosa molto 
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complessa, producendo così una 
qualità acustica completamente 
diversa, che non aveva più nessuna 
relazione con la matrice di 
riferimento. Tuttavia, questa qualità 
particolare era, nonostante tutto, già 
contenuta nella matrice, ma lo era a 
livello impercettibile. 



Dopo una decina d’anni quando i 
sistemi digitali l’hanno permesso la 
stessa nozione di elasticità temporale 
l’ho applicata in modo molto più 
preciso e pertinente anche al mio 
lavoro visivo. 


Dunque, quello che m’interessa di 
questo aspetto, è poter intervenire in 
modo da creare una relazione 
organica tra il materiale sonoro e 
visivo, a questa, in sé, non è la 
finalità del mio lavoro o meglio, lo è 
solo in quanto risponde alla mia 
principale preoccupazione: indagare 
le qualità della percezione sensoriale. 

Sono dunque tre i livelli che, nella mia 
visione compositiva, sono 
indissociabili: l’ingrandimento ottica, il 
micro-suono e il tempo in scala 
microscopica. Mi interessa che questi 
tre elementi siano in costante 
relazione dinamica tra loro: come se io 
fossi un in cui il 

posizionamento ottico, quello uditivo 
e temporale siano in movimento ma 
sempre dinamicamente interrelati. 


http://www.kolgen.net/ 
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Vjing Per Luci E Colori. Lo Sketch Projector Di 

Shantell Martin 

Silvia Bianchi 



Shantel Marlin - Sketch Projector 

Shantell Martin è un’ Nastratrice e una 
Vj inglese che ha fuso tecnologia di 
ultima generazione e media 
tradizionali in un nuovo stile unico 
attraverso cui crea performance 
coinvolgenti basate sull’uso dei suoi 
disegni. Ha iniziato il suo percorso per 
Nastratrice tradizionale, finoa a 
quando non ha scoperto che poteva 
disegnare con la sua tavoletta grafica 
e proiettare ciò che faceva durante 
concerti, happening e performance. 

Si è presto affermata a livello 
mondiale per le sue performance 
video, in cui disegna dal vivo sulle 
persone usando proiezioni e 
pennaralli, Shantell sfrutta il pubblico 
come fonte d'ispirazione creando 
visual ogni volta inediti. Con un 
metodo semplicissimo è riuscita a 
portare I suoi visuale ovunque. 


sfondando I pregiudizi contro questa 
forma di performance. 

Da qualche anno trasferitasi dal 
Giappone a New York, si è 
recentemente esibita al Moma, alla 
Music Hall di Williamsburg e al'Hidden 
Ora di Tokio, ed è stata invitata come 
nuovo talento alla conferenza annuale 
del PSFK, compagnia newyorkese che 
si occupa di new business. 

Attraverso il suo tratto inconondibile 
Shantell crea mondo delicati in 
continua trasformazione, popolati da 
creature semi-umane ed animali. 
Dopo aver scalato le vette del vjing 
mondiale, decima per la nota rivista 
“Dj Mag”, Shantell ha espanso la 
concezione del disegno tradizionale 
unendo luce, improvvisazione e 
interazione del pubblico. Siete pronti 
per conoscerla? 
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Shantel Martin - Sketch Projector 


Silvia Bianchi: La tua carriera è iniziata 
come Nastratrice, quando e come hai 
iniziato a lavorare proiettando I tuoi 
disegni? 

Shantell: Il proiettore è solo uno 
strumento per far diventare più 
importante ciò che altrimenti nella 
realtà sarebbe piccolo e dettagliato. 
Ho iniziato ad usare questa tecnica in 
Giappone nel 2006, come modo per 
trasportare I miei disegni negli spazi 
fisici e renderne il pubblico partecipe, 
mostrandogli come l’illustrazione si 
evolve. 

Silvia Bianchi: Hai trasformato l’uso 
della tavoletta grafica in un modo 
semplice per entrare in contatto con 
la gente, in un’epoca in cui tutto è 
molto post-prodotto. Pensi che l'esito 
del tuo lavoro derivi da una tendenza 
a riscoprire l’analogico? 


tecnologia digitale, è una semplice 
penna quella che uso in modo non 
analogico. Ciò che faccio mi torna 
indietro come disegno fisico, e c’è 
qualcosa di primitivo che le persone 
riconoscono e che permette alla 
gente di raggiungere il messaggio ed 
entrarvi in contatto . 

Silvia Bianchi: Qual’è il tuo 
background? Quali sono le tue origini 
e le principali influenze? 

Shantell: Sono cresciuta nel sud di 
Londra, vivendo e giocando nelle 
strade. Non ho mai disegnato molto. 
Non ho preso il disegno sul serio fino 
aN’età di 19 anni, quando ho inziato a 
studiare graphic design alla Saint 
Martins e mi sono specializzata in 
illustrazione. Le mie influenze sono 
immediate e spontanee: cosa succede 
nella mia vita, cosa si muove intorno a 
me, davanti a me. È difficile per me 
uscire e andare in cerca di influenze, 
tutto quello che mi succede è ciò che 
influenza il mio lavoro in questo 
momento. Un modo di renderle più 
rigogliose è viaggiare, esplorare, 
conoscere persone e osservare la 
natura. 


ShantelhQualsiasi grande 
cambiamento compromette un 
ritorno istintivo verso il passato, non 
importa che riguardi la coscienza, la 
cultura o la tecnologia. Si faccio uso di 
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Silvia Bianchi: Ti sei spostata da 
Londra a New York passando per 
Tokio. Cosa hai imparato da questi 
posti riguardo alla cultura visiva 
nonché dalle persone con cui hai 
lavorato? 

ShantelhHo vissuto in Giappone quasi 
cinque anni e vivere in un paese e in 
una cultura completamente diversa 
dalla mia mi ha dato la possibilità di 
scoprire chi sono e cosa volevo fare. 
Non dovevo fare niente di prestabilito, 
non c’erano stereotipi pronti per me. 

In Giappone, un posto con tanta 
tecnologia e strumentazione, trovai il 
modo di sperimentare e capire cosa 
volevo fare veramente. Oggi a New 
York, quel processo iniziato a Tokio, 
mi ha permesso di portare a termine 
quello su cui mi ero perfezionata. 
Questa città è una piattaforma che ti 
spinge a fare quello che vuoi fare o, al 
contrario, a scapparne. 

Silvia Bianchi: Come è considerato il 
vjing in Giappone e come a New York? 


Shantell: In Giappone è un fenomeno 
enorme. I vj sono sui flyer di tutti i 
club e sui programmi, i locali e le 
venues sono super attrezzate con 
tutto quello di cui hanno bisogno: 
grandi schermi, mixer, buoni 
proiettori. A New York è il contrario. I 
club o gli spazi normali non 
incoraggiano i visual. Il Giappone ha 
una cultura davvero visiva, quindi 
questo è prevedibile. Qui a New York 
invece, devi sempre chiamare per 
sapere anche solo se hanno un 
proiettore. 

In Giappone anche nel posto più 
piccolo in assoluto hanno uno 
schermo e un proiettore. Non è che 
qui non ci sia interesse, ma devi 
essere preparato a portarti tutto. 
Questa è stata un’ esperienza davvero 
formativa per me e alla fine sono 
riuscita a fare visual in un sacco di 
posti in cui non mi sarebbe mai 
venuto in mente di poterlo fare. 

Silvia BianchhRecentemente ti sei 
esibita al Moma, al Gershwin Hotel, al 
Collette Blanchard e hai tenuto una 
conferenza al PSFK. Come si 
comportano le istituzioni culturali e le 
gallerie nei confronti di un tipo di 
performance come la tua? 

Shantell: Qui a New York devi essere 
pronta a cercare situazioni e scovare 
occasioni, a farti spazio insomma. Ma 
diciamo che in generale la cosa è 
bivalente, c’è interesse da tutte e due 
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le parti. 



Silvia Bianchi: Hai trovato difficoltà nel 
mondo dell’arte contemporanea 
proponendoti con un mezzo piuttosto 
visionario come la sketch projection ? 

ShantelhL’unica difficoltà è stata che 
la gente vuole metterti in un 
contenitore. Quando la gente vede 
qualcosa di nuovo tende a ignorarla o 
a non incoraggiarla, poiché non 
possono catalogarla. Quello che faccio 
io è un ibrido: è una live performance 
che usa tecnologia ma anche disegno 
e in un contesto artistico tradizionale 
la gente a volte non sa proprio come 
reagire. 


Silvia Bianchi: Lavori con moltissime 
tecniche differenti: tape art, 
illustrazione, pittura... Come prepari le 
performance e costruisci la relazione 
con le persone? 

Shantell: Il bello di come lavoro è che 
è al cento per cento improvvisato, lo 
cerco gli strumenti che voglio usare, 
per esempio un parco, dello scotch e 
degli amici e vediamo che cosa 
succede! È una grande cosa. Se dai 
queste cose ai bambini li vedrai 
divertirsi, quindi perchè non fare lo 
stesso con gli adulti? Funziona, è la 
stessa cosa! Ed è esattamente lo 
stesso disegnando sulle persone. Lo 
spazo mi metterà al servizio di quello 
che abbiamo a disposizione. Ci si 
aspetta che gli adulti siano più rigidi e 
che debbano lavorare con le linee 
guida dei grandi, ma in realtà siamo 
contenti di divertirci spontaneamente 
come i bambini se ce ne viene data 
l’opportunità. 


http://www.shantellmartin.com/ 
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Verbo: Tra Graffiti E Digitale. Plotterflux, 

Videoincursioni E Mapping 

Claudio Musso 



Plotteiflux / Frontiera 2009 - Photo by Eiena Rota 


In principio era la bomboletta, la 
bomboletta era il writing. Ma poi 
venne la luce. Niente di più facile che 
creare un gioco di parole quando i 
soggetti dell’operazione ludico- 
linguistica sono: il writing (alla lettera: 
scrittura) e un writer di nome Verbo 
( aka Mitja Bombardieri). 

Nei primi anni di attività ogni writer si 
sottopone ad un lungo tirocinio che, 
necessariamente in strada, passa 
attraverso l'assimilazione di principi 
basilari come velocità, precisione e 
stile. Generare uno stile personale è la 
conditio sine qua non, non solo per 
esigenze di riconoscibilità, quanto per 
la possibilità di esprimere un proprio 
immaginario, spesso frutto di 
un’amalgama eterogenea (mass 
media, comics, tradizione, etc.) 


Verbo, superato il training iniziale, 
conduce una ricerca pittorica 
orientata all’interrogazione del 
writing, delle sue caratteristiche 
basilari e degli elementi d’innovazione 
stilistica sviluppati nel tempo. Il suo 
alfabeto è influenzato dai riflessi 
metallici dei robot che popolano 
l'universo manga e anime, le sue 
lettere sono protette da un’armatura 
cromatico-chiaroscurale inviolabile. 

Il contagio con la cultura videografica 
e digitale è prima di tutto 
esperienziale, biografico, si potrebbe 
azzardare. Anche se l'ambiente del 
vjing, del live media entra presto a far 
parte del curriculum di Verbo. Forse è 
anche per questo che il pensiero di 
coniugare le conoscenze tecnico- 
pratiche maturatenella post- 
produzione video con i graffiti, prende 
forma. 
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Il suo progetto Plotterflux t s j può 
definire come una realizzazione 
concreta della deriva mediale del 
w riting Nata dalla contaminazione 
con gli “altri” linguaggi del visivo - 
fotografico, cinematografico, 
audiovisivo in genere - la performance 
consente alla crew dei Bergamasterz 
(Verbo, Font, Hemo, Loathin e Alfa) di 
esibirsi in un live media che fonde su 
di un’unica superficie la materialità del 
colore con l'immaterialità della 
proiezione. Per quanto rigurada i 
contenuti la parola d’ordine è * ree 
style |j(-j ere associazioni di idee, 
indiscriminate sovrapposizioni di 
concetti, improvvise accelerazioni 
linguistiche e brusche frenate 
sintattiche. 

. Video Incursioni . . .. 

Le , che portano il 

progetto Plotterflux a esprime 

liberamente ler proprie tag luminose 

in spazi pubblici, rappresentano 

quindi la summa di un percorso che è 

iniziato in strada e non può far altro 

che ritornare in strada. L’utilizzo della 

luce in luogo del colore (proiettori al 


posto delle bombolette), consente di 
apparire e scomparire ancora più 
velocemente senza lasciare traccia, 
almeno sui muri. 

La pre-produzione (elaborazione 
digitale. Software engineering) si 
sposa alla la post-produzione (//Ve mix 
video), ingaggiando una guerriglia di 
simboli, icone e segni che alberga 
temporaneamente in disparati 
contesti urbani. 

La parola d’ordine è free style: libere 
associazioni di idee, indiscriminate 
sovrapposizioni di concetti, 
improvvise accelerazioni linguistiche e 
brusche frenate sintattiche 

In tutto ciò, valorizzando l’utilizzo di 
una tecnologia ibrida come il 
mapping, ideale per facciate 
architettoniche e presenze scultoree, 
che a partire dalla scansione degli 
elementi fisici compone delle 
narrazioni dinamiche capaci di 
attivare le superfici toccate dalle 
proiezioni. 



Claudio Musso: Il writing ha portato 
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una “ventata di freschezza” nel 
panorama artistico in cui è nato e si è 
sviluppato. Esperienze di connubio tra 
tecnologia e manualità, come 
Plotterflux, su quali traiettorie 
spingono? 

Verbo: Plotterflux è una performance 
sperimentale sinestetica figlia di anni 
di esperienze tecniche in campi 
espressivi come i Hveset audio/video 
e il writing puro. La percorrenza della 
luce narra, e l’ombra del writer segna 
e sottolinea la risulatante pittorica. 
Questa performance è possibile solo 
grazie alla rapidità del gesto tecnico 
del wnter da un lato, dall’altro il 
FLxER, software p er |j ve video che 

sviluppo da anni con Gianluca Del 
Gobbo e il FLxER team, che permette 
di poter impaginare gli elementi video 
con estrema facilità. 

Quindi p ^°tterflux p Un ta ad esaltare l'abilità 
pittorica, il segno del wntm 9 applicato a uno 
spazio temporale limitato, come avviene 
spesso quando il writer agisce in situazioni 
illegali, andando ad esaltare l’abilità 

performativa del wnter stesso che per sua 

t -, l ^ , ...action painting l4 

natura e costretto all . D altro 

canto è stato un buon metodo per poter 

esprimere altre idee fuori dal campo stretto del 
writing 

, soprattutto grazie al mutevole e 
‘gassoso’ elemento video. 


in modo esplosivo l'elemento grafico 
di una singola lettera. In tutti e due i 
casi, è indiscutibile l’influenza della 
cultura cinematografica e la ricerca di 
un dinamismo cinematico. 

Verbo: Oltre a ritenere fondamentale 
il cibo visivo con cui ognuno di noi è 
cresciuto, per cui è sostanziale la sua 
influenza nella mia risposta pittorica, 
le ricerche segniche delle mie lettere 
fanno anche parte di uno schema 
evolutivo tipico del writing, legato al 
“dinamismo delle lettere”, ai “Loop” e 
alle “armature”. Giocando proprio con 
questi tre modi di fare writing , ho 
deciso di trasformare definitivamente 
le forme in vere e proprie armature 
biomeccaniche che proteggono 
l’anima della lettera all'Interno, 
celebrando la fiction della “battaglia 
delle lettere” nel mito dell'Impresa del 
writer... in modo simile a quella di un 
eroe di un qualsiasi manga... 



Ptotteiflux - Photo Couitesy of LPM 2007 


Claudio Musso: Nel tuo percorso 
pittorico, l’evoluzione stilistica ti ha 
portato da incamerare immaginari 
come quelli degli a decostruire 


Claudio Musso: Un discorso a parte, 
poi, meritano le Videoincursioni. In 
questo caso, fatti salvi alcuni elementi 
cari all’arte di strada, la luce (del 
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proiettore) sostituisce il colore (della 
bomboletta), ma non è tutto... 

Verbo: Le Videoincursioni 
rappresentano innanzitutto la 
necessità di tornare alla strada dopo 
un mio lungo periodo chiuso nei 
luoghi dell'elettronica e dei visuais. 
Tornare ad avere le soddisfazioni 
invasive del writer, usando però le 
potenzialità di un fascio di luce video 
nella città. Apparire e scomparire, e 
quindi sedurre: arrivare a produrre 
concetti dedicati al contesto in luoghi 
difficilmente raggiungiblili con la 
pittura ad esempio, come quando ho 
proiettato sul grattacielo Pirelli e sul 
Castello Sforzesco a Milano o sul 
Colosseo a Roma... 

Claudio Musso:ll mapping video, che 
si applichi all'architettura, alla 
installazione o agli oggetti, ha la 
capacità di animare superfici fisse, 
immobili, fornendole di una 
mutevolezza cromatica e dinamica. 
Cosa accade in questo tipo di 
operazioni? 

Verbo: Il mapping è una tecnica video 
adatta alle architetture e ne stiamo 
facendo largo uso per diversi lavori 
anche commerciali con il gruppo di 
Project-On.it . lo ultimamente la sto 
sperimentando sulle mie istallazioni, 
sui miei pezzi per giocare un pò con 
luci, ombre e colori in maniera 
dinamica e interattiva, sempre 
nell’ottica “scenografica” aN’interno di 


questo film sul writing che sto 
“girando”. 

Claudio Musso: Un’ultima curiosità: so 
che hai lavorato ad un progetto di 
“corporate graffiti”, utilizzando 
assiomi imprescindibili della disciplina 
(scelta di un nome, studio di una tag, 
sviluppo di uno stile personale, etc.) 
aN'interno di una banca. Come è 
andata? E cosa hai ricavato da questa 
esperienza? 

Verbo: Ultimamente sto lavorando su 
segno e contrasto oltre che sul 
medium, e questo lavoro è quindi 
stato ottimo. La banca voleva un 
opera di Street art e per realizzarla ho 
avuto tra le mani direttamente 60 
dirigenti che si sono prestati come 
medium, eseguendo una mia idea 
performativa inserita nei loro 
programmi di incentivi. L'ho 
sottotitolato “corporate graffiti” 
perchè ho lavorato inanzitutto 
sull'Identità, mascherandoli tutti e 
omologandoli, così che anonimi sono 
stati liberi di esprimersi rispetto alle 
loro convenzioni sociali, tanto che in 
pochissimo tempo e armati di marker, 
rulli e pennelli hanno letteralmente 
devastato 7 piani di scale aN’interno 
della banca. 
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Il caos che si è creato è stato poi il 
supporto perfetto che serviva per 
trattare il mio segno pittorico e il 
che vi ho dipinto (tutto il mio 
afabeto). Quest’esperienza è stata 
utile, per chiunque vi ha preso parte, 
per capire il valore dell’identità e la 
forza che nasce dal contrasto, dal 


confronto e quindi dal dialogo, 
proprio aN’interno di una struttura che, 
per sua natura, tende a omologare gli 
individui. Tutta l’opera è quindi in 
totale contrasto con gli interni della 
banca, uffici e ambienti austeri, dove 
ho voluto riprodurre la vitalità tipica 
della strada, dove mille segni ne 
narrano il vissuto, dove ogni giorno 
l’ordine danza col disordine in quanto 
elementi imprescindibili. 


http://www.v3rbo.com 

http://www.flickr.com/photos/meta 

2 

http://www.project-on.it 
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Science And Mind. L’interaction Design Di 

Mikael Metthey 

Henriette Vittadini 



All’interno di un panorama di pratica 
artistica critica, generalmente 
imperniata su ormai piuttosto 
consolidati meccanismi di espressione 
basati su sovversione, distruzione 
delle regole, esposizione cruda e 
diretta dell'attacco violento allo status 
quo sia artistico che sociale, 

Y interaction designer Mikael Metthey, 
ventisettenne di origini Francesi, 
struttura il proprio discorso critico 
percorrendo perifrasi più ampie. 

Egli sfrutta infatti le meccaniche 
procedurali proprie della sua 
professione, combinandole con la sua 
intelligenza artistica. Il risultato sono 
opere, progetti che indagano sullo 
sviluppo e l’interazione di nuove 
tecnologie, scienza e design, 
un’equazione di rapporti nella quale il 


comportamento umano costituisce di 
volta in volta la variabile imprevedibile 
ed imprescindibile che determina ogni 
risultato. 

Nel concreto della sua pratica 
artistica, Mikael Metthey realizza 
prodotti di interaction design che non 
sono meramente accessori al discorso 
critico ma ‘funzionano’ integralmente, 
tanto nell'ottica produttiva che in 
quella artistica. Poxteddy ad esempio, 
progetto di tesi realizzato da Metthey 
quando nel 2007 si è diplomato al 
Royal College of Art di Londra, è un 
orsacchiotto dotato di una capsula in 
cui è possibile inoculare il virus della 
varicella, facendo sì che un bambino, 
giocando e divertendosi, contragga il 
morbo e si immunizzi ad esso in 
maniera ‘naturale’, evitando lo shock 
della vaccinazione e senza rischiare di 
ammalarsi in età adulta, quando i 
danni causati dal virus sarebbero 
estremamente più elevati. 

i n The Minutine Space invece, 
ammalarsi è diventata l’ultima 
frontiera del divertimento in un 
ipotetico futuro dove la minaccia dei 
virus è stata integralmente eliminata e 
chi desideri sperimentarne l'ebbrezza. 
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selezionando il morbo che preferisce 
e rimanendone affetto finché non 
decida di ‘guarire'. In queste opere 
dialetticamente semplici quanto 
complesse, Metthey chiama in causa 
chi le osserva, pone domande, gioca 
suM’utilizzo delle etiche ambigue che 
ognuno dei progetti implica. 



Nel lavoro di questo artista dalla 
retorica sottile la trasmissione dei 
contenuti avviene ‘indirettamente', 
attraverso la suscitazione di uno stato 
d’animo e di riflessione complesso, 
coadiuvato, imperniato sull’elemento 
disturbante, ma non meramente, 
direttamente referente di 
quest’ultimo. 

Henriette Vittadini: Interaction 
designer, ti sei laureato nel 2007 al 
Royal College of Art di Londra. Nel 
corso di questo periodo di studi hai 
iniziato la tua attività di artista, 
arrivando ad avere opere esposte a 
Londra, Amsterdam ed al Museum of 
Modern Art a New York (2007, “Design 
and thè elastic mind”, mostra di cui 
abbiamo già parlato nel Digimag 34 


del Maggio 2008 - 

http://www.digicult.it/digimag/articl 

e.asp?id=1158) . I tuoi lavori, prototipi o 
concepts di ipotetici progetti di 
interaction design, indagano la 
relazione esistente tra design, scienza, 
tecnologie in via di sviluppo e cultura; 
interrogano lo spettatore riguardo al 
ruolo che egli ricopre all’interno di 
queste relazioni. Cosa ti ha spinto ad 
iniziare? In cosa consistevano i primi 
lavori? 

Mikael Metthey: Nei miei primi lavori 
c’é stato un tempo per arrivare a 
capire gradualmente cosa io volessi 
veramente fare poiché i miei primi 
interessi erano nella grafica e nei 
media digitali che sono naturalmente 
poi stati la prima cosa che ho fatto e 
questo mi ha condotto ad assorbire 
progressivamente la scienza e la 
tecnologia in una nuova luce che ha 
attratto la mia mente a causa del loro 
potenziale di impatto sulla società e 
poi c'è stata una sorta di progressione 
logica verso quello che mi interessava 
veramente e cioè il ruolo della scienza 
nella società e il come applicare la 
scienza nella nostra vita di tutti i 
giorni e come la scienza ci fa differenti 
da tutte le altre specie viventi sulla 
terra. 

I primi lavori erano forse meno 
ancorati alla realtà e tangibilità perché 
erano puramente grafica ed estetica e 
poi c'é stata una sorta di maturazione 
graduale verso cose un po’ più 
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ancorate alla realtà e che avevano un 
po' più di realismo nel senso che 
potevano essere o implementate 
oppure si poteva pensare che si 
sarebbero potute implementare in un 
futuro abbastanza prossimo. 

C'è ora una certa maniera di vedere il 
design che è provare e assorbire in 
una luce differente o o cercare di 
vederlo in un modo diverso che è 
vederlo non come una sorgente di 
considerazione estetica ma il 
ripensare alcuni aspetti del design e 
come questa sorta d i cose si fonde 
con l'arte dato suscitando degli 
interrogativi. Allora come è che uno fa 
del design in modo da suscitare degli 
interrogativi? Com’é che uno fa del 
design per dibattere delle questioni? 
Se le vostre domande indirizzino i 
temi giusti e spingo alle discussioni 
giuste, dovremmo fare subito queste 
discussioni dato che la tecnologia sta 
continuando ad avanzare e la nostra 
percezione resta indietro. 



Henriette Vittadini: Qual'è stato il 
primo progetto che hai sentito come 


veramente significativo aN’interno di 
quest’ottica? 

Mikael Metthey: Il mio primo lavoro, 
quello che per primo mi ha spinto in 
questa direzione é stato il mio 
progetto di laurea intitolato Poxdetty 
risalente a quando mi sono diplomato 
al Royal College of Art nel 2007 
( 

http://www.m 0 ma. 0 rg/interactives/e 

xhibitions/2008/elasticmind/index.ht 

ml#/209/ì . ed era un dispositivo 
medico per far sì che i bambini 
venissero esposti da piccoli al virus 
della varicella allo scopo di 
svilupparne l’immunità in giovane età. 

Un metodo che talvolta alcuni genitori 
già usano per fronteggiare la varicella 
è quello di combinare dei varicella- 
parties di modo da far scambiare il 
virus fra i bambini e dare così un 
aspetto sociale al programma di 
immunizzazione , una sorta di 
vaccinazione sociale. Mi ha subito 
attratto l’idea di gente disponibile a 
questo tipo di comportamento che a 
prima vista sembra irrazionale ma 
trova le sue radici nell’idea 
assolutamente razionale che è quella 
di immunizzare i bambini contro una 
malattia assai seria. 

Quindi quando poi fai un passo 
indietro ti rendi conto che c’è 
un’intera gamma di opportunità per 
pensare a come usare le moderne 
tecnologie per migliorare la vita della 
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gente e far passare il messaggio che la 
tecnologia ci può aiutare a fare le cose 
in maniera diversa e più controllata. 

Penso che Poxdetty sia stato un buon 
punto di partenza per esplorare l’idea 
che in futuro i virus non dovranno più 
essere visti come delle entità letali e 
devastanti ma che potranno essere 
domati ed usati per scopi più positivi. 
Gli oggetti erano prototipi che sono 
stati testati mettendoli a confronto 
con il pubblico e costituivano una 
sorta di stimolo per le persone a dare 
delle risposte, ad esempio se questa 
tecnologia fosse eticamente corretta 
o offensiva. Dunque il progetto era 
interessante perché è stato un modo 
per testare l’opinione della gente, 
stuzzicarla ad esprimere la propria 
opinione sulla scienza e la medicina e 
se credessero o meno nella medicina. 

lo non ho il fine di indisporre la gente 
con questi progetti, ma di stimolarne 
la reazione ed in questo caso ho 
ottenuto reazioni, forse non rivolte 
tanto direttamente al prodotto 
quanto più all’idea di infettare 
volontariamente il proprio bambino e 
di utilizzare i virus come strumenti. Il 
prodotto di per sé non è il punto, il 
punto è che la società si divide in due 
rami quando si tratta della varicella: 
l’uno che pensa che i vaccini siano 
efficaci e degni di fiducia e l’altro che 
ne dubita ed in un certo qual modo 
dubiterà ancor di più davanti 
all’offerta di questo prodotto, essendo 


esso un frutto della scienza e della 
tecnologia ed in più una cosa tangibile 
da poter criticare. 

Ovviamente uno degli scopi del 
progetto era di stimolare la 
discussione, dunque doveva 
comunque provocare un certo shock, 
doveva essere un qualcosa che 
provocasse delle prese di posizione 
nette da parte pubblico. Essi possono 
amarlo o odiarlo, ma come vedete io 
non fornisco loro delle risposte. 
Semplicemente creo qualcosa che 
provochi degli interrogativi. Sto 
ponendo degli interrogativi, 
delimitando una certa area di 
discussione, dopodiché spetta alla 
gente decidere se vogliono 
affrontarla, e se la loro opinione può 
cambiare, crescere, evolversi in 
qualcosa di diverso in funzione della 
loro percezione della vita e della 
scienza. 

Perciò possiamo dire che questa è 
un’opera d’arte in cui il messaggio non 
è insito nell’oggetto, il messaggio 
viene dalla gente e non dall’oggetto e 
questa è una caratteristica ricorrente 
nelles mie opere. 
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Mikael Metthey - Sbumento u Uzzato dal Pattiogeon Hunter 


Henriette Vittadini: Anche in un altro 
progetto, Vaccination Playground t 

affronti la tematica dei virus e 
dell’immunizzazione dei bambini 
tramite metodi alternativi, in questo 
caso però rivolgi di più l’attenzione al 
punto di vista dei bambini stessi. 
Come è partito questo progetto? 
Come si è strutturata l’idea? 

Mikael Metthey: Vaccination 
Piayground £ un p r0 g e tt 0 c he mi 

riguarda a livello personale, come 
riguarda altra gente: quando sei un 
bambino, devi affrontare la 
vaccinazione obbligatoria a scuola e 
questa è di solito una esperienza 
traumatica piuttosto brutale poiché 
avviene in maniera meccanica quasi 
‘industriale’, a catena di montaggio; 
perciò, guardando alla questione dalla 
mia prospettiva mi sono chiesto 
“perché questo processo non è mai 
stato migliorato, dal momento che 
può essere fonte di tensione e 
frustrazione per molti bambini?”. 
Quindi la mia idea è stata quella di 
progettare un’esperienza che 


facilitasse il processo della 
vaccinazione e lo rendesse meno 
traumatico. 

L’idea è quella di un terreno di gioco 
nel quale quando i bimbi 
interagiscono con i dispositivi per la 
vaccinazione, vengono di fatto 
vaccinati. Dunque immaginate un 
campo giochi come quelli di oggi, ma 
progettato per ricevere un bambino 
alla volta e nel quale il bambino, 
giocando, riceva il vaccino giusto nella 
giusta quantità attraverso dei micro- 
aghi appositamente pensati per la 
trasmissione ipodermica dei vaccini. 
Questi micro-aghi sono così sottili che 
non se ne avverte quasi il contatto, di 
modo che i bambini alla fine non si 
accorgono di nulla perché stanno 
giocando e divertendosi, il che è 
fondamentalmente l’essenza del 
progetto. 

Penso che i processi debbano 
evolvere man mano che le tecnologie 
evolvono, non dobbiamo restare 
legati a delle procedure ancestrali solo 
perché li abbiamo praticati per tanti 
anni in precedenza ed hanno 
dimostrato di funzionare, dobbiamo 
progredire. Quando sono stato 
vaccinato da bambino, per esempio, il 
pediatra cercava di distrarmi, di sviare 
la mia attenzione in maniera 
divertente ed è stato efficace. Questo 
mi porta a considerare il fatto che non 
occorre molto per sviare l'attenzione e 
dunque frenare queste innecessarie 
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complicazioni riguardanti la 
vaccinazione. Abbiamo le tecnologie 
per evitarle e non vedo perché non 
dovremmo applicarle. 



Henriette Vittadini: Nel tuo lavoro 
contempli spesso la questione dello 
sviluppo tecnologico e di come se ne 
possa fare uso (o abuso), ma troviamo 
anche un sottotesto riguardante i 
preconcetti e le abitudini che 
abbiamo sviluppato culturalmente nei 
confronti di scienza e tecnologia, cose 
che possono inficiare il nostro 
approccio alle nuove tecnologie che si 
vanno sviluppando. Si può dire che i 
tuoi lavori mirano a renderci più 
consapevoli di tali preconcetti e 
quindi a fare un passo avanti verso 
una migliore relazione con il contesto 
scientifico-tecnologico? 

Mikael Metthey: Molto del mio lavoro 
riguarda la percezione che si ha della 
scienza. Pochi anni fa, quando ero al 
Royal College of Art eravamo 
attivamente impegnati nell’area delle 
nanotecnologie e a quel tempo il 
Principe Carlo fece uno dei suoi 


incredibili commenti su come vedesse 
le nanotecnologie come 
potenzialmente pericolose, diaboliche 
ed avanzando le sue riserve circa 
questa nuova scienza, dato che i suoi 
effetti erano ancora relativamente 
sconosciuti, data la sua notorietà ha 
portato la questione all’attenzione dei 
media e sono convinto che in questo 
modo egli abbia frenato alcuni dei 
progressi che avrebbero potuto 
essere sviluppati e diffusi più 
rapidamente se egli non avesse fatto 
quei commenti. 

lo penso che in generale il modo in cui 
scienza e tecnologia sono percepite e 
sviluppate implichi l’insorgere di 
problemi e opportunità che scuotono 
le regole tradizionali e così facendo 
naturalmente si inquieta la gente ed 
inquietandola si crea un dibattito e 
proponendo delle idee ne vengono 
sviluppate di nuove che al gente 
assorbe, progressivamente 
abituandosi all’idea che non siamo 
una specie statica . Credo che la 
tecnologia possa essere un mezzo per 
porre noi stessi di fronte alla realtà 
che siamo una specie in evoluzione 
per quanto riguarda i termini in cui 
percepiamo il mondo circostante. 

lo continuo a concepire la scienza 
come relativamente libera dalle 
emozioni umane in quanto la scienza 
parla da sé, è ciò che uno può 
sperimentare, vedere, testare, a 
prescindere da tutte le emozioni, 
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opinioni, e frustrazioni e tutte queste 
varietà di emozioni umane. Queste 
ultime però, inevitabilmente poi 
reagiscono alla tecnologia e alla 
scienza, chiedendo se sia socialmente 
accettabile o meno implementare i 
nuovi sviluppi della scienza nella 
nostra società e quale sia il bene che 
se ne ricava così facendo. Per 
esempio, quale è il beneficio derivante 
dal progresso delle tecniche di 
chirurgia plastica? 

E’ un modo di propugnare la 
superficialità dei modi deM’uomo, ma 
era in realtà stata avviata per fini 
medici, ad esempio per guarire soldati 
che tornavano mutilate dalla Guerra o 
gente che aveva avuto gravi incidenti 
che li costringevano a condurre una 
vita segregata; la scienza e la 
tecnologia hanno consentito a questa 
gente di condurre una vita decente. 
Poi ovviamente la maturità che 
abbiamo raggiunto in queste tecniche 
ci ha per così dire sorpassati di modo 
che siamo oggi capaci di ‘migliorare’ il 
nostro stesso aspetto con queste 
tecniche. 

E’ dunque adesso che sorge la 
questione che può essere applicata a 
quasi tutti gli ambiti scientifici: 

“stiamo portando avanti le scienze a 
misura umana di modo da ottenerne i 
vantaggi che dovremmo ottenerne? 
Vale la pena di portare la scienza 
avanti in questa direzione o é 
completamente stupido e malsano 


inseguire il miglioramento del proprio 
aspetto personale?” 

Nel mio lavoro, le regole e procedure 
delle tecnologie ruotano sempre 
attorno a queste questioni, se 
dobbiamo o meno mettere in pratica 
il nuovo nelle nostre vite quotidiane e 
se questo può renderle migliori o 
meno, e fare la differenza in senso 
positivo o negatio. 
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Mikael Mettlìey - Noisear, prototipo dela serie Augmented Reductions 

Henriette Vittadini: In un altro lavoro, 
Augmented Reductions, crei invece 
dei dispositivi aventi la funzione di 
procurare ‘sollievo’ dallo stress 
dell’eccessiva efficienza sensoriale e 
fisica risultante dalla riprogettazione 
genetica possibile in un ipotetico 
futuro. Dove ci porta la nostra 
costante, compulsiva ricerca 
dell’ottimizzazione? Possiamo 
svilupparci come individui tecnologici 
senza perdere la nostra ‘umanità’? 

Mikael Metthey: Uno dei punti cardine 
in ciò che faccio é questo domandarsi 
se abbiamo bisogno o meno della 
tecnologia e nel caso di questo lavoro 
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la questione viene proiettata ‘in 
avanti’, quando le biotecnologie 
saranno estremamente sviluppate, di 
modo che attraverso la manipolazione 
dei geni potremo migliorare i nostri 
corpi e migliorare le qualità che già 
abbiamo come i sensi o l'intelligenza o 
la memoria o le capacità fisiche. La 
questione qui è: se uno volesse avere 
queste capacità potenziate, dovrebbe 
essere nato con un codice genetico 
programmato secondo un scopo 
determinato; dunque, ad esempio, i 
miei genitori sin dalla concezione del 
mio DNA dovrebbero decidere cosa 
vorrebbero che venisse migliorato in 
me. 

Le implicazioni etiche, come puoi 
immaginare, sono immense dato che 
a quel punto io crescerei ‘preordinato’ 
per essere speciale ed in certo modo 
distante dalla normalità, diventando 
inevitabilmente uno sorta di scherzo 
della natura dato che sono stato 
equipaggiato con un “kit” speciale che 
mi consente di fare una certa cosa 
meglio di chiunque altro. Il che in 
qualche modo sviluppa il mio status e 
il mio ego ma al contempo distrugge 
le le mie capacità di integrazione. 

Perciò, è giusto che un genitore 
imponga questo tipo di cose ai propri 
figli? Lo scenario che dipingo 
nell’opera é il momento in cui le 
persone che sono state 
ingegnerizzate si rendono conto che 
questo non é quello che vorrebbero 


essere nella vita, che vorrebbero 
essere normali e questo é appunto il 
momento in cui il design entra in 
gioco e crea strutture e strumenti che 
permettano di riposizionarsi al livello 
della normalità e tuttavia allo stesso 
tempo facendo una forte 
affermazione dinanzi agli altri che si 
sta facendo uno sforzo per 
nascondere le proprie qualità in modo 
da potersi adattare alla normalità. 



Henriette Vittadini: In questo lavoro, i 
prototipi che hai progettato hanno un 
design molto più ‘aggressivo’. Questa 
sorta di violenza visuale sta a 
rappresentare la violenza che 
possiamo infliggere a noi stessi nei 
processi di ottimizzazione che 
tendiamo ad inseguire? 

Mikael Metthey: C’é una sorta di 
aspetto di auto-mutilazione nel modo 
in cui uno si prepara a fare dei drastici 
cambiamenti per migliorarsi, come in 
un intervento di chirurgia plastica per 
esempio, laddove uno può decidere di 
cambiare completamente la propria 
immagine di fronte agli altri. Per un 
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altro verso, una persona percepirà 
chiaramente la distinzione netta di se 
stesso nel compiere queste azioni, 
nell’indossare queste protesi che 
appaiono abbastanza brutali-come 
tu stessa hai detto-, in questo strano 
atto uno comunica il vero aspetto 
base del progetto che è “ cosa mi è 
richiesto per essere normale e cosa 
devo dire agli altri perché mi 
considerino normale?”. 

Henriette Vittadini: La questione 
riguardante cosa definisce il concetto 
di normalità e realtà è anche il 
concetto su cui si impernia un’altra 
mostra alla quale hai partecipato: sto 
parlando di Niet Normaal . tenutasi ad 
Amsterdam nel periodo tra Dicembre 
2009 e Marzo 2010. I progetti 
presentati erano volti ad esplorare le 
istanze che delineano la definizione di 
normalità che culturalmente abbiamo. 
Vuoi parlarci del lavoro che hai 
preparato in occasione di questa 
mostra? 

Mikael Metthey: La mostra di 
Amsterdam era centrata sulle 
questioni della normalità e di chi 
decide cosa sia normale e cosa non lo 
sia ed il mio contributo è stato cercare 
di dare alla gente il senso di uno 
spazio nel quale potessero 
immaginare un mondo in cui medicina 
e tecnologia sono diventate così 
avanzate da cancellare tutte le 
malattie dalla faccia della terra, 
eliminando così tutte le paure e gli 


scenari catastrofici circa la salute degli 
individui. Se assumi questo come 
scenario base, puoi immaginarti che la 
gente voglia sperimentare cosa 
significava in passato avere una 
malattia, vorrebbero ricordarlo in una 
sorta di atto nostalgico. 

Lo spazio creato nella mostra era 
delimitato da cinque diversi attrezzi 
che spandevano nell’aria flussi di 
differenti ceppi di virus influenzali 
quando qualcuno vi passava davanti 
ed era possibile scegliere se 
concentrarsi su un ceppo particolare, 
magari per mortalità e virulenza, 
vedere la popolarità di questi virus... 
Per esempio vedere se la gente 
avrebbe scelto quello che aveva un 
odore più buono o quello più letale o 
se avrebbe scelto quelli che avevano 
un particolare significato personale, 
emotivo: magari qualcuno aveva un 
nonno che è morto di una 
determinata malattia, e quel qualcuno 
vuole sperimentarne i sintomi per 
comprendere com'era. 



Henriette Vittadini: Questo è 
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l’argomento alla base di un altro tuo 
lavoro: The Minutine Space, dove si 
applica la stessa modalità di contagio 
a scopo fondamentalmente ricreativo, 
ma in questo caso l’esperienza della 
malattia viene vissuta in una virai area 
comune, dove gli individui possono 
provare il piacere di esperire la 
malattia comunitariamente (l’area 
virale è anche provvista di un bacino 
centrale dove chi sta male può dare di 
stomaco). Come vedi questa sorta di 
paradosso dato dal rendere evento 
sociale una situazione in cui si è 
naturalmente, biologicamente portati 
ad isolarsi? 

Mikael Metthey: Ritengo che quando 
ti ammali, per definizione, devi 
affrontare un gran numero di 
etichette quindi puoi per esempio 
venire isolato, o puoi venire integrato, 
oppure attrarre l’attenzione di coloro 
che ti circondano, ma nel nostro caso 
penso che l’elemento grottesco nel 
progetto stia nel modo in cui il 
concetto all’Interno viene banalizzato, 
nel modo in cui è possibile prendere 
un virus, goderselo e poi 
sbarazzarsene con la stessa facilità 
con cui lo si è preso, lo critico il fatto 
che quando si rende una cosa non più 
pericolosa, la gente vorrà comunque 
ricrearne le sensazioni, anche se in 
modo completamente artificiale. Si 
può paragonare al bungee jumping, 
direi, la ricerca di quella stessa botta 
di adrenalina ed il modo in cui la gente 
insegua disperatamente questo tipo 


di sensazioni: sentire la propria vita a 
rischio ed il brivido del confronto con 
la morte. 

Henriette Vittadini: Nel momento in 
cui riuscissimo a sconfiggere tutte le 
minacce ed abbattere le barriere che 
la nostra natura biologica ci impone, 
questo distaccamento da qualsiasi 
legame obbligato con l’ambiente, in 
che stuazione saremmo? con che cosa 
rimarremmo? 

Mikael Metthey: Rimaniamo sempre 
con delle domande, poiché non è mai 
possibile avere tutte le risposte, e 
quando se ne trova una, ecco che si 
aprono un milione di nuovi 
interrogativi. Credo che siamo in una 
sorta di disperata corsa per rispondere 
a quante più domande possibile, per 
creare quella che ritengo essere 
un’illusione di controllo, perchè 
essenzialmente non abbiamo idea di 
cosa ci riservi il futuro, quindi 
controllando i vari aspetti della vita 
quotidiana guadagniamo un po’ più di 
sicurezza, pensando che saremo 
meglio preparati ad affrontare il 
futuro. Penso quindi sia già 
abbondante e visibile intorno a noi il 
processo di fusione tra individui e 
tecnologia: tanto l’uso di protesi 
quanto l'impianto di pacemakers o 
qualsiasi altro processo simile, sono 
tutti strumenti che abbiamo per 
permettere a noi stessi di vivere 
meglio o più a lungo. 
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Il punto in tutto ciò è che raggiunto un 
certo livello di sviluppo, questo 
aspetto del creare tecnologie per 
portarci tutti ad un livello di normalità 
ottimale, ad un certo punto ci supera 
e diventa qualcosa che ci pone 
nuovamente al di fuori della 
normalità. Questo è un altro elemento 
ricorrente nei miei lavori: in che modo 
il corpo è connesso alle tecnologie? 
Come percepiamo il nostro corpo? 
Cerco di mettere le persone di fronte 
ad uno specchio, di dir loro: “guardate 
la tecnologia di cui disponete, 
guardate al potere che avete, siete 
abbastanza responsabili per utilizzarli 
in modo positivo?”, e voglio 
costringerle a prendere una decisione. 

Il mio principale interesse sta 
nell’esplorare gli estremi: vedere 
quanto diversi possiamo diventare e 
come il nostro comportamento 
interferirà con la tecnologia, come 
creeremo nuovi modi di comportarsi; 
diventeremo delle persone nuove, e 
non solo per via della tecnologia ma 
per via della nostra comprensione di 
essa. 



Henriette Vittadini: Recentemente hai 
anche partecipato alla mostra 
intitolata Impact Exhibition (Londra, 
16-21marzo 2010), dove studenti 
diplomati in interaction design al 
Royal College of Art hanno 
collaborato con team di ricercatori 
dell’Engineering and Physical Sciences 
Research Council. Questo progetto - 
concretamente tradotto in un video di 
presentazione della figura dei 
Pathogen Hunters, responsabili di 
raccolta e monitoraggio di ‘organismi 
infettanti’ - è differente rispetto ai 
tuoi altri lavori, per via del legame più 
stretto tra il futuro che teorizzi e la 
realtà attuale e per il fatto che è il 
primo progetto che realizzi non 
individualmente. Come ti sei 
relazionato con il lavoro e con il team? 

Mikael Metthey: Questo progetto è, 
come hai detto, molto differente dai 
precedenti, in quanto era basato su 
una ricerca realmente in atto ed io e la 
mia collega del RCA, Susana Soares 
lavoravamo assieme a ricercatori della 
Newcastle University, finanziata 
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dell'UE per sviluppare metodi migliori 
per identificare rapidamente 
organismi infettivi. 

Loro stavano lavorando 
specificamente per il contesto 
ospedaliero, ma nel momento in cui 
siamo entrati in contatto, abbiamo 
realizzato che quello su cui stavano 
lavorando sarebbe certamente 
arrivato ad diffuso nell'ambito 
commerciale e l’uso di questa 
tecnologia sarebbe probabilmente 
diventato globale, poiché stavano 
progettando apparecchi in grado di 
mostrare in ogni momento, in ogni 
luogo, la presenza di organismi 
pericolosi e di conseguenza anche 
quale livello di rischio si affronta 
entrando nel tale contesto o luogo. 

Quindi, collaborando con loro 
abbiamo dovuto basarci 
maggiormente sulla realtà, 
sostanzialmente interpretando la loro 
ricerca, e loro hanno dovuto essere 
abbastanza flessibili da comprendere 
che non ci saremmo limitati 
solamente agli ospedali. Dunque 
proseguendo, abbiamo deciso di 
esplorare il concetto di Pathogen 
Hunter-. un ruolo, un lavoro progettato 
da un sistema governativo e dedicato 
alla valutazione del rischio e dei 
pericoli correlati agli organismi 
infettivi neM’ambiente cittadino, ad 
alta densità demografica. 

Il concetto in se è semplice: è una 


specie di metodo di previsione circa 
virus e batteri. E’ la forma con cui si 
effettuala comunicazione ad essere 
relativamente nuova ed inaudita e io 
penso che in un certo senso gli 
oggetti abbiano un effetto placebo 
perchè sono un modo per il governo 
di dimostrarci che sta attivamente 
facendo qualcosa per la nostra salute; 
un po' come il poliziotto che cammina 
per la strada: una dimostrazione che si 
lavora per la nostra sicurezza. 



Henriette Vittadini: Il sistema dei 
Pathogen Hunters s \ basa su di una 

sorta di ‘comuniSmo biologico’ in cui 
ogni dettaglio organico di ciascun 
individuo viene prelevato ed 
analizzato da un’organizzazione 
centrale che archivia ed utilizza 
queste informazioni per elaborare 
statistiche e previsioni poi divulgate 
tramite bollettini statali. Ciò implica 
una progressiva integrazione 
simbiotica dell’individuo con 
l'apparato statale, cosa che nel futuro 
qui immaginato sarebbe desiderabile 
e necessaria. Dunque in quest’ottica, il 
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controllo sugli agenti patogeni 
esercitato tramite questa ‘inquisizione 
preventiva’, suona un po’ come 
controllo sugli individui. 

Mikael Metthey: Decisamente. Il 
Regno Unito ha la più grande banca di 
DNA del mondo e sta attivamente 
raccogliendo il DNA delle persone per 
scopi legali. Stanno ridisegnando la 
sorveglianza in modo che sia ancora 
più vicina alle persone che vanno 
protette o ricercate; quindi creare 
questo sistema di sorveglianza che è a 
tuo vantaggio genera questa strana 
relazione in cui tu hai bisogno della 
presenza del governo. Puoi scegliere 
di chiamarti fuori ma così facendo 
perdi i tuoi privilegi. Noi dal canto 
nostro abbiamo davvero tentato di 
creare aspetti di effettivo sostegno al 
sistema e rendere la società più 
cosciente dei rischi che comporta la 
vita in zone ad alta densità. Ma come 
in molti dei miei lavori, sta al visitatore 
interpretare il progetto in modo 
positivo o negativo. 

Henriette Vittadini:Come approcci un 
nuovo progetto? 

Mikael Metthey: Mi piace cominciare 
per esempio dai un interessante dato 
statistico o da un fatto che non ho 
incontrato prima e che voglio arrivare 
a conoscere meglio. E’ il caso del 
progetto varicella dove, prima di 
arrivare nel Regno Unito, non avevo 
mai sentito parlare di varicella-parties 


e quando me ne parlarono pensai che 
era il comportamento più bizzarro che 
avessi mai sentito e questo mi ha 
come imposto di reagire. 
Sostanzialmente funziona così: faccio 
una scoperta, qualcosa che mi prende 
davvero e poi cerco di formulare una 
risposta e tendo ad aggiungere strati 
di tecnologia per renderla tangibile 
oppure apportando modifiche 
estremamente sottili, a seconda del 
progetto. 

Poi personalmente non voglio 
mettermi a gridare la mia opinione il 
più forte che sia possibile, mi piace 
che la gente si crei la propria opinione 
sulle cose, non pretendo di sapere ciò 
che è giusto o sbagliato. Il mio modo 
di produrre è tramite il fatto che 
voglio assorbire le cose, capirle e 
voglio essere in grado di tradurle in un 
modo nuovo. In realtà io non pianifico 
di presentare il mio lavoro come 
grottesco o ‘burlesco’ o irrazionale; 
cerco di sorprendere la gente con 
quello che già conosce ma 
riproponendolo in una forma che non 
avevano mai visto. Sono molto 
contento dei miei progetti quando 
vedo che ho in un certo senso aperto 
qualcuno ad una nuova prospettiva e 
io stesso imparo qualcosa dal 
progetto. 
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Henriette Vittadini:Attualmente stai 
lavorando a qualche nuovo progetto 
e/o c’è qualcosa su cui ti 
interesserebbe lavorare? 

Mikael Metthey: Ci sono un po’ di 
progetti che trovo piuttosto 
interessanti al momento che 
riguardano l’avanzamento delle 
biotecnologie ed il modo in cui ci 
relazioniamo alla nostra fragilità. Per 
esempio parlare della medicina 
rigenerativa e di come magari in 
futuro potresti perdere un braccio e 
non esserne tanto disturbato poiché 
sapresti che puoi farlo ricrescere, e 
come tutto ciò influenzerebbe il 
nostro comportamento nei confronti 
del nostro corpo ed i rischi che siamo 
disposti a correre come per esempio 
svolgere attività pericolose, dato che 
non vediamo più il pericolo allo stesso 
modo in cui lo vedevamo prima di 
avere queste specie di parti di 
ricambio. 


Un altro progetto, più terra-terra, 
sarebbe l’indagine degli aspetti etici 
del controllo a distanza e del modo in 
cui le truppe americane hanno 
bombardato l'Iraq con aerei controllati 
a distanza ed il modo in cui i piloti 
americani controllano gli aerei da Las 
Vegas e bombardano l'Iraq, ed il caso 
estremamente curioso di un soldato 
che si alza la mattina, si lava i denti, 
saluta i figli e va al lavoro, per la difesa 
del proprio paese, fa tutte queste 
cose terribili e poi torna a casa dalla 
moglie e dai bambini, cena, guarda la 
TV come se niente fosse successo, 
perchè il controllo remoto può 
staccarti dalla realtà della situazione , 
che è il bombardamento di persone. 
Sono quindi interessato in questa 
relazione emozionale tra la persona 
che controlla la macchina e la 
macchina che compie queste atrocità. 


http://www.interaction.rca.ac.uk:808 

0/people/alumni/05-07/mikae- 

-metthey.html 

http://www.anevolvingcreation.net/ 

http://hstrial-swedishameric.intuitwe 

bsites.com 

http://impact-art.ning.com 

http://www.nietnormaal.nl/ 
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Nueue Musik A Milano. La Memoria Dello 

Studio Di Fonologia Rai 

Matteo Milani 



“Lo Studio di Fonologia è il risultato di 
un incontro fra la musica e le 
possibilità dei nuovi mezzi di analisi e 
di trattamento dei suono” - Luciano 
Berio 

A distanza di più di cinquant’anni dalla 
nascita della musica su nastro 
magnetico analogico, lo scorso 17 
Settembre 2008, presso il Museo degli 
Strumenti Musicali del Castello 
Sforzesco di Milano, è stato 
inaugurato lo spazio dedicato allo 
Studio di Fonologia Musicale della Rai, 
“strumento musicale del XX secolo, 
estensione del pensiero umano”. Un 
evento reso possibile grazie al Festival 
Internazionale della Musica MITO, in 
collaborazione con il Civico Museo 
degli Strumenti Musicali, il Centro di 
Produzione TV e Direzione Radio RAI. 


Maddalena Novati, consulente 
musicale RAI Produzione Radiofonia e 
responsabile dell'archivio di 
Fonologia, grazie al determinante 
contributo del Dott. Massimo Ferrario, 
Direttore del Centro di Produzione TV 
RAI (Milano), è riuscita a trasferire 
tutte le apparecchiature dello Studio 
dalla sede Rai di Torino a quella della 
metropoli lombarda. 

In Italia questo è il primo progetto di 
recupero, conservazione e 
ricostruzione per gli strumenti 
musicali elettrofoni. 

Maddalena Novati definisce infatti 
quest’angolo del Museo come la 
“liuteria del XX secolo”. L’idea di 
concepire questo spazio come un 
unico strumento musicale è 
commovente: ci sono così tante 
esperienze racchiuse tra quelle 
attrezzature, che si avverte ancora 
l'energia residua dell'intero processo 
artigianale di scrittura del suono. Lo 
Studio di Fonologia Musicale di Milano 
della sede RAI di Corso Sempione 27, 
progettato dal fisico Alfredo Lietti, 
nasce nel giugno del 1955 per 
iniziativa di Luciano Berio e Bruno 
Maderna. 
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Quell’anno Milano diventava un punto 
di riferimento nel panorama post 
bellico della musica elettroacustica 
internazionale, con un nuovo 
linguaggio espressivo, sintesi delle 
esperienze concrete ed elettroniche 
che si compivano in Europa nello 
Studio fur Elektronische Musik (WDR) 
di Colonia e presso il Croupe de 
Recherches Musicales (CRM) di Parigi. 
Tra le produzioni sperimentali di 
musica elettronica nello Studio di 
Fonologia, sono da citare Visage di 
Luciano Berio, Notturno 6\ Bruno 
Maderna, Fontana Mix di John Cage e 
Omaggio ad Emilio Vedova, la sola 
opera interamente elettronica 
realizzata da Luigi Nono. 



Studio di Fonologia - Castolo Sforzesco Milano - PatcfiBay 

"... nella opacità della Milano degli anni 
’50, con l’apertura dello Studo di 
Fonologia, Berio e Maderna trovarono 
un territorio sordo e ostile. Molto 
diverso dai neonato Studio di Colonia, 
i due maestri, forti delle esperienze 
francesi, portarono avanti questa idea 
con una metodologia tecnica diversa, 
Ubera e fantasiosa. Creativamente, fu 


l’esperienza più importante in tutto ii 
Vecchio continente...” - Giacomo 
Manzoni 

Ho sempre cercato, chiudendo gli 
occhi, di fare un salto indietro nel 
tempo, in quello Studio, immaginando 
i rumori, i dialoghi, i suoni prodotti 
dagli altoparlanti: respirare e vivere i 
miracoli che si compivano in 
quell’epoca così lontana. Ora abbiamo 
la possibilità di toccare con mano ciò 
che ho sempre visto in fotografia e in 
pochi video di repertorio, come molti 
protagonisti del tempo hanno vissuto 
(musicisti insigni tra i quali Luigi Nono, 
Giacomo Manzoni, Aldo Clementi, 
Henri Pousseur, John Cage). 

Infatti, nella sala XXXVI del Museo 
degli Strumenti Musicali, grazie alla 
“casetta”, struttura di vetro progettata 
dall'architetto Michele De Lucchi, il 
retro degli otto storici telai che 
contengono i circuiti è aperto per la 
gioia di tutti, permettendoci così di 
entrare nel cuore di quelle tecnologie 
analogiche, con una visione a 360°. 
Sulla base delle fotografie e dei filmati 
originali, è stata ricreata l'atmosfera di 
quegli anni. 

Ulteriori informazioni sui suoni che 
hanno caratterizzato la seconda metà 
del secolo scorso, sono ora disponibili 
al pubblico degli appassionati e degli 
studiosi, grazie a quattro postazioni 
informatiche con applicazioni 
multimediali, una biblioteca digitale 
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ricca di filmati, fotografie, esempi 
sonori e partiture (curata dal 
Laboratorio LIM dell'Università Statale 
di Milano). 

Lo Studio, patrimonio tecnologico 
imprescindibile per la comprensione 
della prassi scrittoria della musica 
elettroacustica, nella sua fase 
pionieristica è stata vissuto dai 
compositori come mezzo di 
emancipazione dagli strumenti 
tradizionali, con i suoi 9 oscillatori, i 
generatori di rumore, i diversi 
modulatori, i filtri e il Tempophon (un 
apparato con testine rotanti che 
permetteva di variare la durata del 
tempo di riproduzione di un suono 
registrato in precedenza, 
mantenendone inalterata l’altezza). 



Studio di Fonologia - Castolo Sfoizesco Milano 

Erano i tempi dei tecnici in camice 
bianco, ma una persona in particolare 
ha cambiato questa figura 
professionale: Marino Zuccheri. Nato il 
28 febbraio 1923, fu assunto dall’EIAR 
nel 1942; l’anno successivo lasciò il 
lavoro a causa della guerra, per essere 
riassunto qualche anno dopo dal 


nuovo ente RAI. 

“...Mi piace ricordare Marino nei suo 
Studio di Fonologia, maestro tra i 
maestri, maestro del suono tra i 
maestri della musica, perché per lui il 
suono non aveva segreti, dato che 
aveva fatto la gavetta negli auditori 
lavorando alla Radio con i più famosi 
registi dell’epoca. Lui ricordava 
sempre che aveva inziato per caso il 
lavoro in Fonologia, ma certamente 
non per caso ha continuato negli anni, 
dato che è stato l’unico titolare dello 
Studio dalla fondazione (1955) alla 
chiusura (1983).” - Giovanni Belletti, 
“Marino Zuccheri in Fonologia”, 2008 

Egli non era tenuto a dare nessun 
consiglio, apporto o suggerimento, 
ma erano i musicisti a seguire le sue 
istruzioni per realizzare le 
composizioni musicali: senza di lui 
molta musica del secolo scorso non 
sarebbe mai venuta alla luce. 

“...Passavano di lì tutti i protagonisti 
della Neue Musik e sarà giustizia 
ricordare che, siccome molti avevano 
delle specie di borse per un periodo di 
studio a Milano, ma alla fine del 
periodo dovevano presentare una 
composizione finita, e il periodo non 
era stato sufficiente per impadronirsi 
di tutti i segreti dei nove oscillatori, il 
grande Marino Zuccheri manovrando 
di quà e di là metteva insieme una 
composizione accettabile, sì che molti 
incunaboli della musica elettronica 


40 



sono dovuti a lui e non agii autori che 
li hanno firmati" - Umberto Eco, La 
Repubblica, 29 ottobre 2008 

Quella avventura fu bellissima per 
tanti anni, fino al 1983 per l’esattezza, 
anno del suo pensionamento 
(Zuccheri si è poi spento a Milano il 10 
marzo 2005). 

La scomparsa di Marino Zuccheri è 
stata una grave perdita, non solo per 
quello che ha fatto e per quello che ha 
rappresentato per la Musica 
Contemporanea, ma anche per quello 
che ancora avrebbe potuto fare.- 
essere coinvolto, dalla RAI, in un 
importante progetto per la 
catalogazione dei nastri (è una sua 
definizione), che ci avrebbe dato 
preziose informazioni tecniche, 
artistiche, musicali, culturali sulla 
storia di quella avventura (altra sua 
definizione), per restaurare, non tanto 
il suono (che, se necessario, sarà 
compito di altri) bensì le idee e le 
intuizioni tecniche che hanno 
permesso di creare quel suono: solo 
Marino (oltre ai compositori) poteva 
aiutarci!” - Giovanni Belletti, “Marino 
Zuccheri in Fonologia “, 2008 



Dopo la chiusura dello Studio, le 
apparecchiature sono state smontate 
ed esposte per un breve periodo a 
Venezia, in occasione della mostra 
temporanea Nuova Atlantide, 
organizzata nel 1986 dalla Biennale 
(con la collaborazione di Roberto 
Doati e Alvise Vidolin) e a Milano per 
la mostra / piaceri della città - 
Iconografia delle sensazioni urbane 
del 2001, dove II risveglio di una città 
fu rappresentato in musica grazie 
aN’omonima composizione futurista di 
Luigi Russoio e a Ritratto di città, la 
prima composizione elettroacustica 
degli anni Cinquanta (per voce e 
nastro, di Luciano Berio e Bruno 
Maderna con testi di Roberto Leydi), 
realizzata per convincere i dirigenti 
RAI ad aprire lo Studio. 

A fine anni Ottanta ancora non si 
aveva la cognizione di ciò che 
storicamente era stato lo studio di 
fonologia, tant’è che tutti i moduli 
sono stati depositati (imballati e 
catalogati) in un magazzino del Museo 
della Radio della Rai di Torino, insieme 
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ad altro materiale dismesso, come 
telecamere, registratori, giradischi, 
microfoni, senza alcun progetto di 
restauro e di ricostruzione. 

Per interessamento di Maddalena 
Novati, nel 1996 le apparecchiature 
dello Studio sono state esposte al 
Salone della Musica di Torino e nel 
2003 sono state riportate alla RAI di 
Milano e collocate al quinto piano in 
una stanza adiacente a quella 
occupata originariamente dallo Studio 
di Fonologia. Il 20 giugno 2008 hanno 
fatto l’ingresso ufficiale al Castello 
Sforzesco. 

E’ stato quindi un piacere per me 
intervistare proprio Maddalena Novati 
per parlare di ciò che è stata 
l’esperienza unica dello Studio di 
Fonologia Musicale di Milano, e per 
capire quali sono o potrebbero essere 
gli sviluppi e l’impatto dell’operazione 
di recupero da lei stessa avviata. 



Studio di Fonologia - Castolo Sforzesco Milano - Tape Recorder 

Matteo Milani: Maddalena Novati, 
secondo lei, perche lo Studio è 
entrato nel mito? 


Maddalena Novati: Nel 1955 il fatto di 
possedere 9 oscillatori intonati su 
frequenze diverse, rispetto a quello 
unico di Colonia, era come avere a 
disposizione una “Orchestra intera”, 
dove si potevano generare 
simultaneamente più suoni come in 
un accordo. Si aveva già un grappolo, 
una tavolozza di suoni che riduceva i 
tempi di produzione. L’orecchio era 
l’unico giudice che decideva se un 
suono funzionava o non funzionava, 
dopo vari tentativi ed errori, si 
registravano e si schedavano i nastri 
interessanti e si continuava fino a 
risultato ottenuto. 

Berio trasmetteva alla radio ogni 
nuova composizione degli altri Studi 
europei per fare conoscere il 
repertorio. In televisione, le 11 puntate 
di C’è Musica e Musica (1972) sulla 
storia e sul modo di fare musica, sono 
affascinanti spiegate da Luciano. Egli 
era un grande didatta, oltre che un 
grande compositore, una persona che 
riusciva a colloquiare e a portare la 
musica al grande pubblico. 

Berio ha sviluppato un’intensa attività 
di insegnante negli Stati Uniti e in 
Europa, tenendo corsi di 
composizione a Tanglewood (1960 e 
’62), alla Summer School di Dartington 
(1961 e ’62), al Mills College in 
California (1962 e '63), a Darmstadt, a 
Colonia, alla Harvard University e, dal 
1965 al '72, alla Juilliard School of 
Music di New York. Dal 1974 al '79 ha 


42 


collaborato con l’IRCAM di Parigi. “Un 
ricordo al futuro - Lezioni americane” 
di Berio, pubblicato da Einaudi, è un 
libro stupendo, con le lezioni di 
estetica che ha svolto in America. 

Matteo Milani: Quando e come 
cominciò invece il periodo di 
decadenza della “Fonologia”? 

Maddalena Novati: Dopo gli anni 
Sessanta / inizi anni Settanta, non è 
più la radio che fa ricerca (non 
essendo più un mezzo sperimentale). 
Nasce il computer e i centri di ricerca 
si spostano: i grossi calcolatori sono 
posseduti dalle università e il 
musicista diventa la dépendance dei 
dipartimenti di scienza e di fisica. Le 
macchine dovevano andare giorno e 
notte e quando i fisici lasciavano il 
luogo di lavoro, subentravano di notte 
i musicisti a fare i calcoli per le loro 
composizioni. 

La radio non era interessata a tutto 
ciò, perche i mezzi di trasmissione 
non si servivano ancora del 
calcolatore e i percorsi erano 
differenti. Non aggiornando più le 
attrezzature, senza un rinnovamento 
tecnologico, i compositori 
frequentavano sempre di meno lo 
Studio di Fonologia. Inoltre, l’assenza 
dei grossi nomi (Berio andò a Parigi 
con l’Ircam, Luigi Nono a Friburgo, 
Maderna scomparse prematuramente 
nel 1973) ha influito sull’inevitabile 
declino. 



CONSERVAZIONE ATTIVA 

Ancora Maddalena Novati ci racconta 
che oggi il fondo storico (master 
originali) dell’archivio della Fonologia 
comprende oggi 391 nastri audio da 
1/4 di pollice a 1 o 2 tracce e nastri da 1 
pollice a 4 tracce, con l’integrazione di 
altre 232 copie digitali presenti nel 
fondo acquisito (copie di opere 
provenienti da altri studi, centri di 
musica elettronica, registrazioni di 
concerti o esecuzioni dei principali 
autori e interpreti che hanno 
frequentato lo Studio durante la sua 
attività). La custodia dei nastri 
continua dal 1995 ad essere un nostro 
obiettivo primario, insieme alla loro 
catalogazione, informatizzazione e 
digitalizzazione in collaborazione con 
Casa Ricordi (il piu antico e 
importante editore italiano), 
Nastroteca centrale RAI e laboratorio 
Mirage dell’Università di Gorizia. 

Negli anni non c’è stato un reale 
degrado dei nastri, merito del 
materiale di ottima qualità, come i 
supporti Basf utilizzati, rispetto ad 
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altre marche quali Scotch o Agfa. La 
sopravvivenza del documento sonoro 
è possibile solo con la separazione dal 
suo aspetto materiale, attraverso un 
continuo trasferimento dei dati sui 
nuovi supporti. Attualmente è in corso 
il secondo riversamento digitale a 96 
khz/24 bit a cura del Laboratorio 
Audio del Centro di Produzione TV 
della Rai di Milano e dalla Produzione 
Radiofonia, in collaborazione con il 
laboratorio Mirage. 

RESTAURO DELLE MUSICHE 
REGISTRATE 

Per quanto riguarda il restauro, il 
lavoro piu comune consiste 
nell’eliminazione dei disturbi presenti 
nei nastri analogici e, in dipendenza 
dalle condizioni del nastro e dalla 
specificità della musica, si devono 
compiere altri interventi da decidersi 
caso per caso. Innanzitutto conviene 
effettuare una prima ricerca per 
individuare l’esistenza di altre copie 
della stessa musica in quanto e 
possibile sfruttare le parti migliori di 
ciascuna copia e, con opportune 
tecniche, rendere piu efficace il 
lavoro di pulizia. 

In molte opere di musica elettronica il 
nastro originale di lavoro contiene 
tagli e giunture effettuate con il 
nastro adesivo la cui colla perde in 
pochi anni le sue capacita di tenuta e 
quindi capita sovente di dover 
incollare vari spezzoni di nastro 


magnetico prima di poter procedere 
al riversamento. In alcuni nastri si 
possono staccare frammenti di pasta 
magnetica dal supporto meccanico, in 
altri la stessa pasta o la pellicola 
protettiva si può “sciogliere” 
depositandosi sulla testina di lettura e 
bloccando lo scorrimento del nastro. 
Oltre a questi problemi di natura 
meccanica ci sono quelli 
elettromagnetici, ovvero il tipo di 
equalizzazione utilizzata in fase di 
registrazione e il fatto che i nastri piu 
vecchi sopportavano, in proporzione, 
una quantità di flusso 
dimagnetizzazione minore. 



Studio di Fonologia - Castolo Sforzesco Miano - Mne Input Mixer 

RICOSTRUZIONE DEI LABORATORI 

Come ho già avuto modo di mettere 
in evidenza, molto spesso la 
produzione di musica elettronica non 
e legata, come quella tradizionale, ad 
un preciso strumento bensì ad un 
insieme di apparecchiature detto 
comunemente sistema. Pertanto la 
conservazione di un singolo elemento 
di un sistema non fornisce una 
completa testimonianza del modo di 
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operare del musicista in un dato 
periodo. La soluzione senza dubbio 
piu efficace e la ricostruzione di 
laboratori in cui vengono 
rappresentate tutte la fasi del 
processo di produzione dell’opera 
musicale. 

A Colonia, ad esempio, e stato 
ricostruito e reso funzionante lo 
studio di musica elettronica nella 
configurazione della fine degli anni 
'50. In maniera analoga si sta 
operando al museo de L’Aja per 
quanto riguarda lo studio dell'Istituto 
di Sonologia dell’Università di Utrecht 
nel periodo degli anni '60. A Parigi, nel 
parco della Villette, e in fase di 
allestimento un'ampia sezione 


dedicata agli strumenti musicali 
elettrofoni che arriva alle esperienze 
della musica informatica in tempo 
reale degli anni '80. [Vidolin A., 
“Conservazione e restauro dei beni 
musicali elettronici”, in Le fonti 
musicali in Italia - Studi e Ricerche, 
CIDIM, anno 6, pp. 151-168, 1992]. 


http://www.milanocastello.it 

http://www.flickr.com/photos/graph 

icalsound 

http://www.mitosettembremusica.it 

http://www.musimac.it/speciali/eve 

nti/studio-fonologia 
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Deep Ambiguity. Conversazione Con Ben 

Houge 

Robin Peckham 



Ben Houge -29 Giraffes 


Ben Houge è compositore e audio 
designer e anche se ha studiato 
composizione si è occupato 
soprattutto di progettazione del 
suono per i videogame, per lo meno 
per cinque anni della sua vita a 
servizio della mega corporate Ubisoft 
in Francia (senza dimenticare le 
collaborazioni con Cearbox Software, 
Troika Cames, Massive Entertainment, 
Escape Factory, Relic Entertainment e 
ArenaNet; a Shanghai, tuttavia, è 
conosciuto come uno dei pochi 
outsider che ha realmente compreso 
l’arte locale e le culture musicali. 

Le sue installazioni e performance più 
importanti hanno avuto luogo allo 
Shanghai eArts Festival, al Waterland 
Kwanyin, al 2Pi Festival, e al Fat Art. 
Oltre che per le partecipazioni ai nuovi 
e maggiori festival di musica e arte 


organizzati in Cina, è sempre più 
conosciuto come uno dei membri 
della comunità più preparati 
teoricamente. In una serie di visite a 
Pechino, Hong Kong e Shangai, ci 
siamo accomodati per riprendere 
alcune delle maggiori problematiche 
legate al suo lavoro in Cina oggi, 
incluse interattività, mapping, 
composizione e gaming. Houge 
attualmente sta partecipando ad una 
residenza artistica al True Color 
Museum a Suzhou, dove organizzerà 
una serie di concerti ed eventi 
valutando la situazione del mondo 
della musica sperimentale nella Cina 
dell’est. 

Ben Houge ha scritto molte musiche 
lineari tradizionali, musica pop, 
soundtrack, musiche per quartetti di 
archi, musiche corali, ecc... 
Attuallmente sta lavorando su un 
album di musica pop, con insito un 
algoritmo n-ario, inseguendo la sua 
suddetta “missione” davvero la 
considera così per esplorare strutture 
non lineari nel suono. In questo senso, 
Houge ama ricordare come siano 
ormai state trovate diverse soluzioni 
interessanti per creare un suono non 
lineare in un gioco, e la sua ultima 
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creazione in questo senso, Tom 
Clancy's EndWar, ha un sistema 
musicale abbastanza ingegnoso che 
combina frasi lineari in permutazioni 
casuali e strati multipli. 

Insomma, un personaggio poliedrico 
Ben Houge, indefinidibile nelle 
molteplici applicazioni della sua vasta 
creativa sonora e musicale: di seguito 
viene quindi riportata una versione 
ridotta di questa nostra lunga 
discussione, svoltasi come detto di 
persona ma anche via e-mail tra il 
settembre 2009 e l'aprile 2010. 



Robin Peckham: Ho avuto il piacere di 
ascoltare il tuo pezzo Radiospace al 
Dos Kolegas a Pechino durante una 
delle serate abituali Waterland 
Kwanyin curate da Yan Jun, e adesso 
sto ascoltando la versione registrata. 
Mi piace il modo in cui assorbì 
l’informazione culturale il materiale- 
meno-che-interessante che circola tra 
le onde radio F.M cinesi e come in 
seguito la lavori in una maniera che 
sembra relativamente anti-umanista. 
Quale relazione intercorre per te tra il 


materiale e l’algoritmo? Hai detto che 
durante la versione live hai agito come 
l'algoritmo. Fino a che punto ritieni 
che il processo algoritmico si 
umanizzi, e fino a che punto ritieni 
che tu funzioni come una macchina? 
Quanta casualità è inserita aN'interno 
dei pezzi live? 

Ben Houge: Vorrei dire che di tutti i 
miei pezzi, Radiospace è 
probabilmente quello che, 
ascoltandolo, mi offre un piacere 
costante, e credo che un motivo sia 
proprio quello da te considerato, ossia 
la relazione tra il materiale e 
l'algoritmo. La maggior parte del mio 
lavoro si focalizza sull’algoritmo, 
perché penso che sia qui il lavoro più 
interessante da fare. In questo pezzo il 
materiale è secondario ( anche se ho 
notato che l’input non varia tanto 
quanto io pensavo originariamente, 
essendo la radio in effetti abbastanza 
omogenea, normalmente musica 
popolare convenzionale o le persone 
che parlano), e per il cambiamento 
continuo dell’andamento dell'input e 
dell’algoritmo, è ancora in grado di 
sorprendermi ed estasiarmi. 

C’è molto da fare. La prima 
considerazione è che una sequenza è 
la soluzione meno creativa per un 
problema davvero interessante, ossia 
come far perdurare un suono 
indeterminatamente. E non si tratta di 
qualche astratto problema 
d’avanguardia degli anni ’50; è una 
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necessità assolutamente pratica, 
perchè i giochi sono un mezzo 
intrinsecamente non lineare, e non sai 
mai quanto un giocatore ci metterà a 
terminare un certo livello. La soluzione 
ha bisogno di essere riconsiderata a 
nuovo per ogni gioco allo stesso 
modo in cui, in effetti, ogni volta si 
crea un gioco (o almeno un motore di 
gioco, che indica una serie di 
preconcetti sul tipo di gioco che si sta 
creando), è come inventare una nuova 
cinepresa ogni volta che si vuole 
girare un film. 



Così ho passato al setaccio John Cage 
e Earle Brown e Christian Wolff e 
Morton Feldman, oltre che 
Stockhausen e Lutoslawski, per delle 
tecniche che potrebbero essere 
riadattate ai soundtrack dei 
videogiochi, e mi interessa anche 
terminare la sequenza ( così per 
parlare) prendendo qualcuna di quelle 
idee che hanno trovato 
un’applicazione pratica nei giochi e 
ritrasformarle in pura musica. Non ho 
mai provato a compilare un qualche 


compendio di precetti non lineari, ma 
credo che sto sviluppando qualcosa di 
simile ad un dizionario personale. 

Sono arrivato all’Idea della linearità 
come una scala da non- a del tutto, 
piuttosto che una cosa binaria; è 
qualcosa di simile ad un meta-data 
per la musica lineare tradizionale. 
Granulosità potrebbe essere un 
termine più appropriato, definendo le 
cuciture nella musica, per decidere 
quando e come può cambiare. Ho 
scritto un pezzo pochi anni fa con 
l’obiettivo di essere completamente 
non lineare (un pezzo acustico per 
piano, soprano, flauto, e violoncello), e 
avendolo fatto una volta, adesso sono 
molto più interessato a trovare un 
punto armonioso tra gli andamenti 
lineari e non, qualsiasi cosa vogliano 
esprimere per un dato pezzo. 

Alcune persone sembrano pensare 
che un compositore aleatorio si 
inchini di fronte a numeri casuali in 
maniera in un certo senso blasfema, 
ma è sempre un continuum; esiste 
un'infinità di modi per creare qualcosa 
al di fuori dei numeri casuali (e in 
realtà la casualità stessa è già 
qualcosa di limitante; in molti casi 
sono più attirato da andamenti 
stocastici o statistici, non una vera e 
propria casualità, ma è un facile 
termine polivalente). L'artista deve 
decidere dove si dirige la casualità, e 
come è configurata. Quindi se si 
scrivono frasi per una musica lineare 
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tradizionale, e si cerca la sequenza 
migliore, come ha detto John Cage, 
‘invece di scegliere solo una soluzione, 
usiamole tutte!» Penso realmente in 
termini di motori Calder (prendendo 
molto da Earle Brown, anche lui un 
grande fan della Calder), in cui gli 
elementi individuali sono fissati, ma la 
configurazione cambia 
costantemente. 

Sono molte le posizioni estetiche o 
addirittura filosofiche che si possono 
considerare a questo punto. Per Cage, 
era lo Zen, l’idea della non-intenzione, 
l’idea di accettare qualsiasi cosa 
accada, e questo è il punto in cui 
divergo da lui, anche se sicuramente 
mi ha influenzato enormemente. 
Quello che cerco più spesso di fare è 
più deterministico: creare un 
ambiente nel quale i risultati più 
produttivi siano quelli più probabili. 
Ritengo la composizione come il 
fondamento di questo campo, e il mio 
lavoro abbraccia tutte le possibilità 
del sistema. (Questo è vero proprio 
come una colonna musicale 
tradizionale; esiste un'infinità di 
interpretazioni per una marcatura di 
espressione molto rubato o qualsiasi 
altra cosa, ma si ritiene ancora essere 
lo stesso pezzo. Riporta all’idea di uno 
spettro della non linearità; ogni 
musica fino a un certo punto è non 
lineare.) 



Robin Peckham: C’è un certo suono di 
sottofondo intelligibile in Radiospace 
che sembra in qualche modo rimosso 
dal materiale radio. Tecnicamente, da 
dove proviene? Vuoi mantenere le 
distanze dal puro rumore? Il tuo lavoro 
sembra molto meno impresso 
fisicamente rispetto a molti altri 
artisti, inclusi quelli con cui hai 
suonato la sera che ti ho visto a 
Pechino. Pensi che questo tipo di 
lavoro funzioni di più ad un livello 
congnitivo? 

Ben Houge: In realtà è la stessa cosa. 

Ci sono due andamenti nel pezzo. Uno 
sono le parti di alto livello ripetute ad 
intervalli irregolari. L’idea è che si 
prende un qualcosa che potrebbe 
essere ignorato e con insistenza 
l’attenzione viene attirata su questo, e 
poi si attacca contro qualcosa di 
inaspettato. C’è una grande piccola 
frase nella sezione di Hotel California 
di questa versione, dove le noiose 
vecchie corde di questa canzone sono 
improvvisamente spinte verso una 
piccola progressione insolita; questo è 
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il genere di cose che mi piacciono. 
L’altro andamento in realtà è ancora la 
stessa cosa, ma con parti di suono più 
piccole, un’esecuzione abbastanza 
basilare della tecnica chiamata sintesi 
granulare (vedi Curtis Roads, 
Microsound). 

Entrambi gli andamenti sono estratti 
dalla stessa serie di buffer sei 10- 
secondi riempiti a caso ad intervalli 
regolari (tenendo conto di una certa 
coerenza referenziale di medio livello), 
ma nel secondo andamento, le piccole 
parti sono come sabbiate 
nell’interlocutore con una maggiore 
densità. Ho un'andatura 
ubriaca/casuale che legge attraverso 
un mucchio di tavole per determinare 
la posizione del buffer, la densità, il 
volume, tutti i tipi di parametri, e le 
tavole sono tracciate a mano, per dare 
un piccolo tocco umano. Di questo mi 
piace il fatto che trasforma la melodia 
in armonia, una specie di parti a fermo 
immagine della registrazione originale 
e che si trasformano in nuvole 
sospese in aria che evocano ancora 
vagamente la fonte originale. Molti di 
questi pezzi cercano di far ascoltare 
alla gente suoni comuni o ordinari in 
nuovi modalità attraverso 
giustapposizioni inaspettate. 

Il puro rumore fine a se stesso in 
realtà non mi interessa molto, anche 
se come ho detto, c’è un pubblico che 
ne è innamorato qui a Shangai. Il 
rumore per me è un elemento 


acustico come altri. E in realtà il puro 
rumore è solo una collezione caotica 
di toni, come una serie di numeri a 
caso in un sistema informatico. Una 
volta che si inizia a colorare il rumore 
(anche cambiando il tasso di 
campionatura in un computer), ad 
attenuarlo, a strutturarlo, si usano gli 
stessi strumenti che usano gli altri 
musicisti. Gli artisti del rumore sono 
veri e propri musicisti come chiunque 
altro, ma con un’apparenza aggressiva 
(ma non dir loro che l’ho detto). 

Penso che un buon pezzo dovrebbe 
avere una specie di attrazione 
viscerale esattamente come dovrebbe 
funzionare a livello cognitivo, e io 
tento di far si che i miei spettacoli non 
siano solo un tizio dietro un laptop 
che cerca alla meglio di suonare un 
MP3 di 45 minuti. Con pochi pezzi 
cerco di evitarlo mettendo in chiaro 
che tutto il/*§gftrò§l eym&gfflgtfom 
stato^registrato live sul palco. Questo 
è^fàspete e 

, forse un pò meno per 

, anche se provo a rendere 
chiaro che sto sintonizzando sul palco 
una radio come parte del pezzo. Ma, 
si, l’assenza di fisicità può essere un 
problema per la performance sul 
laptop, ed è uno dei motivi per il quale 
mi butto su Jitter e grafiche, per 
cercare di dare alla gente qualcosa da 
guadare. 
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Questo non è vero solo per quanto 
riguarda la performance. Un buon 
pezzo dovrebbe incitare a 360 gradi, 
mentalmente, strutturalmente, 
visceralmente, filosoficamente, 
contestualmente. Si dovrebbe provare 
un’attrazione, e dovrebbe conquistare 
l’attenzione mentre si scava sempre 
più a fondo. Ma sicuramente ciò che 
crea “attrazione” e “attenzione” può 
variare significatamente da pezzo a 
pezzo. Alcuni pezzi sono piccoli, con 
aspirazioni modeste, ma possono 
riuscire a fare quello per cui sono stati 
progettati con molta efficacia. 
L’attrazione dipende dal contesto di 
persone che si portano al lavoro, e 
come tale non può essere universale. 
Non succede nulla nel vuoto, ma ci 
sono problemi di audience con le quali 
qualunque artista ha a che fare. 

Torno sempre alla citazione di Brian 
Eno, che lui viene dopo una musica 
che è ‘ignorabile quanto 
interessante». Non sono molto 
interessato a colpire aggressivamente 
le persone sulla testa con degli 


oggetti. Una cosa che ho imparato da 
un mio amico di Seattle con il quale 
ho collaborato ad un mucchio di 
progetti, Korby Sears, è l'importanza 
dell’empatia; bisogna dare alla 
persone una ragione per ascoltare, 
visto che soprattutto con l'eccesso di 
media disponibili al giorno d’oggi, se 
non sono interessati, ti ignorano 
semplicemente. 

Detto questo, la non aggressione ha i 
suoi limiti! Dopo aver fatto una 
scenografia sul laptop al Creek Art 
Center di Shangai nel dicembre del 
2009 per una folla molto chiacchierina 
(durante il quale qualche idiota ha 
cercato di creare realmente un 
piccolo network, domandandomi se 
mi andava di essere coinvolto in 
qualche progetto futuro; se dimostra 
una tale mancanza di rispetto e una 
tale sfacciata inconsapevolezza per 
quello che faccio, non sono 
assolutamente interessato), ho deciso 
di fare le scenografie nelle discoteche. 
Il mio ultimo spettacolo al [storied 
indie rock venue] D-22 a Pechino ha 
subito alcuni di questi stessi problemi. 
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Robin Peckham: In Radiospace e in 
diversi altri pezzi usi il suono “trovato”, 
ma è lontano dall’essere una 
registrazione di campo, in parte 
perché il materiale trovato è inaudibile 
per l’orecchio umano senza 
mediazione radio. Questa è un 
qualche tipo di traslazione? O più uno 
scivolamento tra diversi registri di 
intelligibilità? 

Ben Houge: Si, penso, lungo le linee di 
un problema di un 

algoritmo/materiale, lo stesso suono 
trovato, mentre a volte è stupendo 
nella sua forma intatta, è spesso meno 
interessante (per me) rispetto a ciò 
che se ne fa. Mi sto convincendo del 
fatto che l'arte vive in transizione; è 
come un derivato del suono, o forse 
deM’idea di Rauschenberg di prendere 
qualcosa e farne qualcosa e farne 
ancora qualcos’altro. Esiste in 
definitiva una traslazione che va 
avanti. Se devo dire in una parola di 
che cosa tratta l’arte digitale, direi 
mapping. Si ha sempre a che fare con 
input e output, e il significato deriva 


da come le cose vengono messe 
assieme. 

Se non si sta attenti a ciò che si sta 
facendo, sarà l’equivalente di suonare 
un documento word come un file 
d’onda, ne esce fuori solo spazzatura; 
questo tipo di arte digitale è molto 
semplice, di solito è estremamente 
diretto. Il significato si trova nel 
mapping. O come l’idea precedente 
del Calder, si trova nei cardini, nel 
modo in cui le cose sono connesse. È 
penso che molti di questi mapping 
capitano come un continuum, non un 
qualcosa di discreto, così che c’è uno 
spettro di intelligibilità, uno spettro di 
linearità, uno spettro di 
indeterminazione, uno spettro di 
interattività. 

L’interattività è un’altra area in cui i 
videogame sembrano un passo avanti 
rispetto a molte delle installazioni che 
ho visto. Molte installazioni per 
l’interattività usano l’approccio della 
porta del frigo: aprono la porta e la 
luce si accende. Appena lo si capisce, 
non c’è alcun motivo per continuare 
ad occuparsi del pezzo; non c’è 
nessuna ambiguità che ti porta a 
tornare su un capolavoro per 
rinfrescare le prospettive. 

Robin Peckham: Insisti sul fatto che gli 
artisti che lavorano con una scena o 
un mezzo specifico dovrebbero 
esplorare davvero le conseguenze e le 
basi di ciò che fanno: un artista che 
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lavora con i videogame dovrebbe 
essere più informato sul processo di 
progettazione piuttosto che 
semplicemente sull’estetica, e cosi 
via. Al contrario, ho sostenuto che 
l’artista deve essere un dilettante, 
perchè una volta che si capisce la 
mente di un ingegnere non si lavora 
più criticamente con il mezzo. 

Mi sembra che il tuo lavoro artistico è 
così dettagliatamente ricco perchè ci 
sei arrivato dal punto di vista della 
composizione e della progettazione 
del gioco; è un problema di voci 
diverse e collocate criticamente. Il tuo 
lavoro non è un arte storica nel senso 
stretto richiesto secondo me dalla tua 
teoria. 

Ben Houge: Ho avuto questa 
discussione con molta gente negli 
ultimi mesi. Un mio buon amico e 
artista di Seattle che rispetto molto, 
Mike Min, ha risposto al mio ‘devi 
conoscere tuoi materiali» dicendo che 
non era assolutamente d’accordo, 
portandomi a riconsiderare un pò 
l’idea. 

Una delle mie pietre di paragone su 
questo argomento è Ravel, non solo 
un maestro della composizione, ma 
anche un maestro dell’orchestrare. C’è 
un punto in Bolero nel quale doppia 
un piccolo con, se la memoria mi 
aiuta, un corno in un intervallo di 
un’ottava o due più una quinta. È un 
espediente davvero ingegnoso, che 


dimostra una conoscenza della fisica 
musicale, poiché il piccolo rinforza i 
parziali superiori del corno per 
cambiare il timbro; non sembrano 
quinte parallele, ma uno nuovo 
strumento mescolato. 

Penso sia arrivato a questa 
innovazione per il suo lungo impegno 
con il mezzo orchestrale, ed era 
riuscito ad applicare la sua intuizione 
componistica ad ogni parametro del 
pezzo, incluso il timbro 
(orchestrazione). Dall’altro lato, è 
pratica comune per i compositori di 
musiche per film di affidare ad altri 
l’orchestrazione delle loro colonne 
sonore. 

Ovviamente esistono ragioni pratiche, 
essendo il compositore quasi l’ultimo 
passo nel processo di produzione 
cinematografico con una scadenza 
rigida, ma tuttavia rinuncia alla 
responsabilità di un parametro 
componistico importante. La musica 
di Ravel non sarebbe la stessa non 
avrebbe fatto passi in avanti 
nell’orchestrazione da lui creata se 
avesse assunto qualcun’altro per farlo. 
Penso che valga lo stesso per la 
musica elettronica, si può scrivere un 
pezzo e assumere qualcuno per la 
parte tecnica, ma facendolo, si perde 
la possibilità di integrare la 
realizzazione elettronica nella 
composizione stessa (come disse 
Stockhausen, ‘In ogni cosa, voglio 
integrare sempre più»). 
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Come nel ragionamento precedente, 
cito Ravel e prima ancora 
Stockhausen? bisogna semplicemente 
avere tutto sotto controllo per 
raggiungere quel tipo di integrazione, 
che porta all’innovazione. 

Ma sicuramente esiste solo un modo 
per conoscere i propri materiali, ossia 
partire da zero e apprenderli. Un 
artista che lavora con un altro mezzo 
può essere avvantaggiato 
nelTimpararne uno nuovo, ma lei o lui 
ha ancora del lavoro da fare. Penso 
che un buon esempio sia John Cage; i 
suoi pezzi visuali incarnano 
perfettamente la sua estetica in un 
mezzo differente (ok, ammetterò che 
il suo status di guru lo preclude in un 
certo modo dal fare errori nei suoi 
confronti). 

Come cattivo esempio, spesso torno 
su questa orrenda installazione di Tan 
Dun che ho visto alla Shangai Gallery 
of Art un paio di anni fa. Ha smontato 
un mucchio di pianoforti e fatto 
qualche video molto amatoriale ed è 
riuscito a riempire una stanza con 


questo rottame. Ha palesato una 
specie di compiacenza che suggeriva 
che non aveva bisogno di arrivare a 
patti con un nuovo mezzo, essendo 
un maestro affermato. 

Una chiave di discussione proviene da 
una conversazione che ho avuto con il 
mio professore mentre lavoravo alla 
mia tesi per il master, Richard Karpen. 
Ho fatto una serie di commenti 
(probabilmente delle giustificazioni) 
su un pezzo teoricamente 
“sperimentale”, e lui mi ha risposto: 
“Ok, ma che tipo di esperimento è? È 
un esperimento scientifico di scuola 
media fatto principalmente per il 
beneficio dello studente, o è qualcosa 
che effettivamente apporta ad una 
comunità più grande qualcosa di 
valore?”. 

Ero pienamente cosciente di questo 
problema mentre mi allargavo dal 
suono alla creazione di immagini e 
video. Si conservano gli ultimi 
esperimenti per un’edificazione 
personale e li si costruisce, e solo poi, 
quando si è fatto il più possibile, lo si 
condivide con un ampio pubblico, 
momento in cui si può beneficiare del 
feedback. 

Lo stesso professore ha evidenziato 
che la composizione e la 
programmazione erano in un certo 
senso la stessa cosa. Non è come 
scrivere la musica e poi aggiungere la 
parte tecnica. La programmazione 


54 



come la composizione, riguarda la 
struttura. Conoscere il processo di 
programmazione permette di 
esplorare nuove strutture di 
organizzazione (per esempio, 
componistica) di modo che non si 
possa fare realmente se non lo si sa 
codificare, se si è un compositore 
tradizionale che lavora con un 
assistente tecnico. 

Ho la tendenza a voler fare tutto da 
solo per assicurarmi il controllo di tutti 
gli aspetti del pezzo. Ma mi rendo 
conto dell’importanza della 
collaborazione creativa, soprattutto 
quando i pezzi diventano più grandi e 
complessi. È stato detto che il 
compositore che scrive il suo libretto 
personale ha un pazzo per cliente, ma 
non ha fermato Wagner e altri. Ho 
avuto collaborazioni di successo 
quando ho lavorato su sistemi 
complessi nei videogame. Conosco 
abbastanza bene Msx/MSO, ma il 
codice Max non può essere 
direttamente incorporato nel codice 
del gioco, tipicamente scritto in C++. 

Al contrario quindi svilupperei più 
spesso i prototipi in Max, per risolvere 
al meglio il problema, e poi 
presentarlo nel dettaglio al 
programmatore C++ che può 
fondamentalmente duplicare 
l’andamento nel motore del gioco, e 
poi lavoriamo assieme per ripetere 
l’andamento e regolarlo per farlo 
funzionare bene. Quindi anche 


collaborando con altri programmatori, 
bisogna essere in grado di pensare 
programmaticamente, per capire cosa 
chiedergli di fare. 



Capisco perchè qualcuno potrebbe 
dire che è meglio risolvere un 
problema liberi dall’ansia, senza 
qualcuno che ti dica come risolverlo. È 
possibile riuscire a pensare a qualche 
nuova angolazione o idea che può 
eludere gli altri interessati alle 
dialettiche tradizionali associate al 
problema. Ma penso sia raro. Più 
spesso si perde tempo imparando da 
soli le stesse cose imparate dagli altri, 
tempo che si sarebbe potuto 
conservare dando una ripassata in 
anticipo alla materia. Mi ricordo che 
parlavo con un ragazzo alla festa di 
Shangai un paio di anni fa. 

Diceva che stava avviando una 
compagnia di giochi, e gli ho chiesto 
che esperienze avesse, e mi ha 
risposto che in realtà non ne avevano 
nessuna, ma avevano due ragazzi 
tornati dal Canada che stavano 
imparando il C++, e che pensavano 
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che l’inesperienza gli avrebbe 
permesso di essere più aperti per le 
novità, le idee creative, che è la cosa 
più folle che io abbia mai sentito. 
Imparare dalla storia o ripetere i propri 
errori, come hanno detto, e avviare 
una compagnia di giochi è un’impresa 
portata all’errore. Ritengo che più 
complessa è un’impresa, più alto è il 
rischio di fallire. Fallire, o sviluppare un 
processo partendo da zero, risolvere 
da solo il problema, è sicuramente un 
buon modo (probabilmente il 
migliore) per imparare; bisogna 
interiorizzare il processo, ma questo 
non esclude l’imparare dall’esperienza 
altrui. 

Un altro esempio, in effetti dalla 
stessa festa. Alcune ragazze mi hanno 
chiesto qualcosa sul mio lavoro, e ho 
iniziato a spiegare perchè ritengo i 
videogame un punto interessante in 
cui trovarsi, con la grammatica ancora 
in via di sviluppo, il terreno ancora in 
via di costruzione, come è meno 
calcificato rispetto al processo 
cinematografico, e così via. Ho 
allevato la più comune sfida per il 
suono, il problema di far si che 
qualcosa continui 

indeterminatamente, finché qualche 
stato di gioco o input dell’utente 
necessita un cambiamento; è 
qualcosa che non puoi sapere prima, 
essendo i giochi un mezzo 
intrinsecamente indeterminato. 

La sua riposta è stata, ‘Sequenziale 


semplicemente», che è la prima 
reazione di tutti quando non si 
capisce il mezzo. In un certo senso, ho 
combattuto contro questo minimo 
comune denominatore, da allora la 
risposta dei cocktail party. È la riposta 
più stupida ad una domanda davvero 
interessante. 

Credo di aver offeso in passato le 
persone chiarendo troppo 
direttamente questo punto, che non è 
il mio intento. Non voglio dire che un 
artista non dovrebbe avventurarsi in 
un nuovo mezzo; sicuramente 
dovrebbe, e lo sto proprio facendo 
con il mio ultimo pezzo video. Credo 
che essendomi allargato verso le 
immagini visuali, sono 
particolarmente sensibile su questo 
punto. Devi fare i tuoi doveri e sapere 
quando il tuo lavoro è pronto per un 
pubblico più ampio. 

Avendoci ragionato di più 
ultimamente, credo che il prerequisito 
non sia solo la conoscenza del mezzo, 
ma una forma mentis che permette 
all’artista di applicare l’esperienza in 
un campo ad un altro mezzo o ad una 
serie di sfide. Un buon background 
didattico permette di imparare dalla 
storia mantenendo uno sguardo 
critico su di essa, che credo sia 
l’atteggiamento ideale. Si tratta di 
sapere fronteggiare una sfida e 
prendere ciò che è rilevante 
dall’esperienza passata, imparando ad 
imparare. Intendo, penso sia la vita. 
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idealmente, della quale l'arte 
rappresenta un microcosmo. 



Ben hiouge - Switctiing to Nature 


Robin Peckham: Dici che arrivi all’arte 
con “pochi prerequisiti,” ma questo 
implica che tu conosci bene il tuo 
mezzo. Parlami delle tue definizioni. 
Secondo me, l’arte è una costellazione 
di pratiche, movimenti concettuali, e 
così via, con una storia e una teoria 
ereditate, che abbraccia una gamma di 
media ad esempio, la pittura (che 
include acquarelli, colori ad olio, etc.) 
o il gaming (che potrebbe includere 
machinima, giochi seri, fotogrammi 
digitali, e così via..), ma che si 
differenzierebbe dalla musica (che 
include composizioni sperimentali, 
colonne sonore, e così via) e video 
game di per se. Vedi l’arte come un 
mezzo, o vedi i media come una 
componente dell’arte? 

Ben Houge: Si, penso suoni 
contraddittorio. Quello che intendo è 
che mi avvicino all’arte degli altri con 
pochi prerequisiti rispetto a quello che 
dovrebbe essere, con poche 
aspettative, che cerco di apprezzare 


ogni cosa in se stessa, per cercare di 
giudicarla in opposizione a ciò per cui 
è stata creata. Appena fuori dal 
college, avevo un collega sconcertato 
dal fatto che mi piaceva ascoltare 
Pierre Boulez allo stesso modo come 
Erasure, ma penso che mentre ciò che 
loro cercano di fare è molto diverso, 
entrambi si sono riusciti ad affermare. 
Spero che questo non venga preso 
come una specie di relativismo 
culturale. Come ha detto Ted Hughes 
su Sylvia Plath, se non è riuscita a fare 
un tavolo di qualcosa, almeno è 
riuscita a fare un solido sgabello. 
Secondo me la misura di una buona 
opera d’arte dipende da quanto bene 
realizzi ciò per cui è stata fatta. 

Quindi cerco di non avvicinarmi a 
qualcosa di nuovo con una serie di 
aspettative su ciò che dovrebbe 
essere. Per esempio, le persone 
spesso dicono cose come ‘la musica 
riguarda le emozioni», ma non penso 
che debba essere così. Penso che la 
musica deve riguardare solo 
l’espressione di un'idea, e potrebbe 
essere qualunque idea (forse 
addirittura una non chiaramente 
articolata), quindi cerco di non 
inserirmi in discussioni su ciò che è la 
musica o il suono o l’arte. Se si dice 
che è arte, certo, perchè no? lo 
accetto e vado. Poi ciò che segue è 
una discussione molto più produttiva 
su qual è l’arte buona e quale la 
cattiva. 
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Quindi in ogni caso, direi che ritengo i 
media come una componente 
dell’arte. L’arte è l’idea, e il media è il 
mezzo attraverso il quale è trasmessa. 
L’arte riguarda l’espressione di un’idea 
(forse anche non comunicante, 
suppongo; questo porta alla 
questione del pubblico e del contesto; 
è possibile definire un lavoro artistico 
il cui unico pubblico è l'artista.) Per 
me, sempre più, la mia pratica 
personale dell’arte riguarda la 
struttura, e la struttura, più leggibile di 
qualsiasi altro parametro musicale, 
può essere media-indipendente. Ed 
essendomi occupato di una struttura 
non lineare, questi problemi sono 
saliti alla ribalta, a penso che sia 
naturale per me provare in un mezzo 
differente le mie idee (per esempio, 
guarda il video di Study for lnsomnia t 
che ho recentemente postato sul mio 



Robin Peckham: Definirei l’arte 
etichettata come un new media un pò 
più flessibile, perchè credo che questa 
categoria dovrebbe riguardare gli 


interrogativi del mezzo in sè che non 
significa dire che tutti gli artisti che 
lavorano con l’elettronica o i mezzi 
digitali dovrebbero essere elencati 
sotto questo nominativo, ma credo 
che “new media” come pratica possa 
essere solo una sottocategoria di 
questo progetto. 

Gli artisti dovrebbero capire qualcosa 
in più invece di “lucentezza” o 
“nostalgia” , ma non ho problemi a 
partire da questi punti e muovermi più 
in profondità nella cultura del gaming. 
Esempio perfetto: Clouds di Cory 
Arcangel. Secondo me funziona molto 
bene, il modo in cui passa da una 
barzelletta completamente estetica 
alla nozione di alterazione di un 
sistema informatico fisico. 

Ben Houge: Uso “new media” come 
termine di necessità. L’ho usato 
durante l’ultimo tour dell’esibizione di 
eArts aM'Oriental Pearl Tower con una 
direttrice artistica francese in visita, e 
ha iniziato a forzarmi ad utilizzarlo. 
Quando lo uso come termine di 
convenienza, intendo 
fondamentalmente penseremo ad un 
termine migliore per questo più tardi», 
perchè tutti i media erano ad un certo 
punto nuovi. 

Una parte del lavoro con i media non 
dovrebbe riguardare gli interrogativi 
sul mezzo? Mi sembra che dovrebbe 
essere una parte intrinseca del lavoro 
con i media, vedere ciò che si può dire 
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con questo, trovare a che cosa serve, 
e poi normalmente focalizzarsi su 
un’area di questo media che ben si 
addice al genere di idee che si cerca di 
esprimere ( e io so che mi sono 
focalizzato solo su una sottosezione 
relativamente piccola del mondo 
digitale da esplorare più in 
profondità). 

Non è successo anche con la scultura? 
Non posso dire di essere portato per 
la scultura, ma quando vedo le 
collezioni di sculture recenti, sembra 
che il mezzo venga costantemente 
interrogato, come se le persone 
domandassero cosa è la scultura, qual 
è il suo valore oggi, e si spinge il 
mezzo ad espandersi per includere 
sempre più il lavoro di installazione in 
larga scala ( almeno secondo recenti 
inchieste che ho visto). 

Ma suppongo ci sia forse più di un 
accento su questo “new media,” visto 
che le persone continuano ad 
accettare il mezzo, e penso che sia il 
motivo per il quale sono attratto dai 
giochi, e l'arte digitale in genere. È in 
un certo senso instabile, più 
generalmente sconosciuta. La 
grammatica è ancora in via di 
sviluppo. 

La tua domanda sembra presupporre 
una certa relazione tra arte e cultura, 
come gli artisti esplorano la 9 amm 9 
culture d a | dj fuori. Sono un pò 

sensibile su questo punto, avendo 


sentito molti artisti riferirsi aN’”arte del 
gioco”, come se gli artisti si fossero 
avvicinati ai giochi come dei salvatori 
che elevano il mezzo ad arte, che mi 
suona come una specie di arresa, 
soprattutto quando molte persone 
che amano parlare deN’”arte del 
gioco”non sembrano interessati a 
giocare (che considererei come il 
primo passo nell’interrogare il mezzo). 
Per riferirisi aN’”arte del gioco”ritengo 
che i giochi in quanto giochi non siano 
capaci di arte. Per me è stupido 
quanto parlare di “arte del film” o “arte 
della fotografia”. 

Credo che bisogna fare una 
distinzione utile tra arte che usa il 
mezzo del gaming e arte che riguarda 
la sottocultura del gaming. Sono 
chiaramente interessato al primo, e 
penso che sia di interesse primario per 
tutti coloro che ci lavorano proprio da 
dentro (come uno sviluppatore di 
giochi o un’”artista del gioco”). Questo 
è il punto in cui i problemi della 
struttura non lineare, l’interattività, 
etc.., (interessanti, per me) sono stati 
esplorati, e questi sono i problemi che 
differenziano i giochi dagli altri media. 

L’arte riguardante la gaming culture 
(tipicamente nostalgica, incluso 
l’eccesso di arte ispirata all’8-bit) può 
essere creata in ogni mezzo. Potrebbe 
essere un bel film o una traccia o 
qualsiasi altra cosa, ma probabilmente 
contribuisce un pò alla nostra 
comprensione delle qualità inerenti al 
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mezzo del gaming. E più un problema 
sociologico, solo come arte che 
esplora la cultura o qualcos’altro. È la 
distinzione tra il mezzo e il contenuto. 



Ban Houge - Recording Sounds of Kakum Rainforest (Ghana) 

Ho notato che questa stessa 
confusione è stata perpetrata 
dall’altro lato in questi ridicoli concerti 
Video Cames Live, come 
recentemente comparso New York 
Times. Celebra la cultura dei giochi, 
ma non fa nulla per radicare la loro 
posizione culturale. Infatti, mantiene 
la cultura del gioco nel ghetto 
culturale delle persone che si 
travestono da elfi, raggirando tutte le 
problematiche interessanti del mezzo. 
Questo riporta all'interrogativo sul 
mezzo, che è qualcosa che penso ho 
fatto in profondità significativa per 
anni. Questi concerti ignorano le 
interessanti questioni culturali che 
mostra il mezzo del video game oltre 
a film, musica in concerto, etc. a 
favore della macchine del fumo e 
delle trascrizioni orchestrali del tema 
di Super Mario Bros. 

Molto più rilevante sarebbe il progetto 


sinfonico che ho pianificato, nel quale 
la musica è letteralmente generata in 
tempo reale per essere eseguita da 
musicisti acustici; anche se non so 
quando troverò il tempo per questo. Il 
primo passo è il mio Zhujiajiao 
Drinking Carne, che è una dura 
colonna sonora in tempo reale per 
bottiglie di birra, percussioni e un 
pubblico che ho bisogno di trovare del 
tempo per rivederlo uno di questi 
giorni. 

Infatti, per le persone che lavorano 
con in giochi, la nozione di 8 bit è più 
una seccatura che altro, una memoria 
di una limitazione tecnica frustrante, 
(anche se suppongo che ci potrebbe 
essere qualche puzzle/matematico 
interessante da risolvere che è più 
facile da comprendere in 8 bits, quindi 
potrebbe coservare qualche interesse 
per quella qualità, il modo in cui si 
possono fare le parole crociate; 
ammetto che una risoluzione di bit 
inferiore rende l’informazione per 
analizzare e giocare più facile per gli 
uomini). 

Che sarebbe come magari parlare con 
pittori a proposito del periodo prima 
della pittura acrilica? Questo è perchè 
non amo molto l’arte 8-bit, incluso 
Clouds c or y Arcangel. Per gli artisti 

come me che hanno avuto a che fare 
con il mezzo per tanto tempo, 8-bit è 
una frustrante e obsoleta limitazione. 

Ho parlato con molte persone esperte 
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nel campo dell’arte o che vedono il 
gaming in questo modo (spesso 
condiscendenti o nostalgici), non 
rendendosi conto che stanno 
guardando solo un primo assaggio di 
quello che i giochi stanno per 
diventare. Le persone pensano al 
gaming come ad una curiosità 
culturale, come lo skateboard o 
parcour o altro. Ma in 20 anni 
(probabilmente molto meno) l’idea di 
qualcuno che non gioca sarà come 
parlare a qualcuno che non ama I film 
o che non ama ascoltare musica. Non 
è perchè queste persone inizieranno 
ad interessarsi a joypad complessi ed 
elfi e alieni o altro; piuttosto il mezzo 
sarà cresciuto fino ad abbracciare le 
problematiche/l generi/gli scenari/le 
dialettiche che già di loro interesse. 



Ben Houge - Half Life & EndWar videogame co vere 

Robin Peckham: Penso sia importante 
mantenere il vocabolario che tiene 
tutte queste cosedistinte. 
Sicuramente i giochi possono essere 
una forma d’arte, ma non vorrei far 
crollare ciò con i “giochi d’arte” o “arte 
del gioco”, i quali hanno entrambi le 


loro proprie tradizioni sulla scena 
dell’arte contemporanea. È ancora 
una distinzione significativa per 
riferirsi a “arte del film”, che è diverso 
dal film del cinema, che è ancora 
diverso dal film d’arte. E “l'arte della 
fotografia” rimane diversa da quella 
che loro ancora chiamano “fotografia 
d'arte”. L’uso di un particolare mezzo 
espressivo non vede quello stesso 
mezzo come una colonna sonora 
concettuale e viceversa. Inoltre, 
vorrei far notare che la tua critica al 
fascino degli 8 bit in arte implica un 
certo progresso lineare con i giochi, e 
non penso che necessariamente lo 
abbia. 

In modo simile, il primo film è ancora 
un attraente punto di riferimento sia 
per gli studenti che per gli artisti, 
valutando un momento nel quale lo 
sviluppo e l'uso del mezzo potrebbe 
essersi mosso in un numero di 
direzioni diverse. L’arte dei new media 
non dovrebbe essere semplicemente 
l’utilizzare le ultime e migliori 
meraviglie tecnologiche;tutt'al più, 
mette in dubbio la base culturale che 
informa questo continuo sviluppo, 
spesso attraverso tecnologie o media 
ormai superati. 

Ma parliamo ora del musicista 
sperimentale e artista del suono Zhou 
Risheng, proprio perché so che è un 
altro punto di disaccordo. Prima hai 
detto che qualsiasi lavoro dovrebbe 
avere un elemento vicerale di 
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attrazione e un elemento cognitivo. 
Dimmi dove hai visto Zhou fallire qui- 
e non conoscendo in modo totale il 
lato tecnico, ti chiedo di essere 
specifico su come tu vedi il suo 
metodo e cosa lo rende noioso dal tuo 
punto di vista. 

Ben Houge: Lasciami prima dire che 
qui le mie osservazioni sono basate su 
una memoria arrugginita dato che l’ho 
visto esibirsi un’unica volta, per cui 
non voglio mostrarmi completamente 
anti Zhou Risheng; sono sicuro che sia 
un bravo ragazzo. Ma la performance 
che ho visto mi sembrò abbastanza 
debole. È difficile per me definire con 
precisione tutte le questioni, e penso 
che dovrò parlarne un po’. 

Ho detto che un pezzo deve lavorare 
almeno su uno di quei livelli, cognitivo 
o viscerale. Dei materiali non viscerali 
valgono la pena di essere ricercati. In 
realtà, se è solo viscerale, non sono 
sicuro che sia abbastanza, lo di solito 
cerco di valutare i pezzi basati su 
come realizzano quello che hanno 
intenzione di fare. Ma lo spettacolo 
che ho visto non aveva per niente 
un’attrazione viscerale; era un 
mucchio di uniforme rumore a banda 
larga, forte, statico e sgradevole. 

Nessuna di queste qualità è per forza 
di cose negativa, ma qui non 
sembrano avere una ragione. Se un 
rumore è veramente forte, monolitico 
e statico, può lavorare su un livello 


concettuale o simbolico, o potrebbe 
fare da contrappunto in un’ampia 
struttura acustica, o potrebbe 
concentrare l’attenzione su minuziosi, 
sottilmente instabili dettagli ci sono 
molte ragioni per cui si potrebbe voler 
fare questo, ma non potrei trovarne 
una a questo show. 

La band noise di Shanghai Torturing 
Nurse ha fatto delle cose che 
potrebbero essere descritte allo 
stesso modo, ma la il loro approccio 
Io-fi significa che il loro rumore 
mantiene un rapporto con i gesti 
umani, poiché gli stili di espressione si 
basano (spesso) sulla lunghezza di un 
respiro umano o sul movimento delle 
mani su una chitarra o sul battito dei 
pugni che colpiscono lastre di metallo 
o qualsiasi cosa. 

In generale i loro oggetti mantengono 
una rapporto gestuale con l’attività 
fisica, che permea il suono con piccole 
fluttuazioni che mantengono 
l’interesse acustico, tenendo allo 
stesso tempo la tua attenzione sul 
tipo di tracce di angoscia di pratica di 
esecuzione di rock band. È vero 
probabilmente che ci vado più 
leggero con i Torturing Nurse che con 
Zhou Risheng, siccome li conosco, so 
quello che stanno facendo, rispetto i 
loro sforzi di pubblicità concerto e di 
costruzione della community, e penso 
che siano bravi ragazzi. 

Ho anche il vantaggio di una 
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prospettiva a lungo termine sul loro 
materiale, e vedo come loro provano 
nuovi cose e come sono passati 
attraverso diverse fasi, incluse 
variazioni personali, così io posso 
collocare le cose in un contesto più 
ampio. Penso che il pericolo più 
grande per loro sia quando il loro 
materiale rasenta il teatrale, e questa 
prospettiva non viene considerata. A 
volte hanno lo stesso tipo di problema 
di Sulumi o iLoop, cioè che a volte i 
suoni maggiori che sono stati prodotti 
non hanno un corollario visivo, e per 
questo motivo compensano con 
esagerati movimenti del corpo, come 
se dovessero dimostrare di essere 
realmente emozionati. 

Questo tocca anche l'idea di 
compassione; devi dare alle persone 
una ragione per prestare attenzione. 
Torturing Nurse realizza questo nel 
breve temine con l’energia e lo 
spettacolo dei loro show live, ma 
anche nel lungo termine, attraverso la 
loro promozione del concerto e la 
costruzione di una community. 



Ben Houge - Shangai Traces 


Comunque torniamo a Zhou Risheng. 
In realtà dovrei riuscire a trovare il 
blocchetto sul quale ho 
scarabocchiato alcune osservazioni 
durante lo spettacolo Waterland 
Kwanying, probabilmente nell'ottobre 
del 2008, a Dos Kolegas. Allora ero a 
provare con Yan Jun e Bruce Cremo 
per il nostro spettacolo al Festival 
eArtrs dell’anno scorso, e data la 
natura del pezzo che stavamo 
facendo [Screenplay di Christian 
Marclay), abbiamo parlato molto di 
come mappare le immagini e il suono. 
Zhou Risheng durante la sua 
performance ha fatto qualcosa di 
simile, ma in un modo molto 
sofisticato e, vorrei dire, senza 
successo. 

La sua patch Jitter è stata proiettata 
sulla parete di Dos Kolegas, così che 
tutti potessero vedere quello che 
stava facendo. A me sembrava che 
sostanzialmente avesse preso alcune 
patch demo Jitter (Max/MSP/Jitter 
sono dotati di ottime demo e tutorial) 
e che le avesse modificate appena per 
fare parecchio rumore. Sembrava in 
gran parte essere basato su una patch 
demo Jitter chiamata jit.forbidden- 
planet(\\ nome era visibile sullo 
schermo), e sembrava abbastanza 
chiaro che l’ordine e i bit ben 
organizzati della patch erano del file 
originale, e avevano solo pochi 
disordinati bit per mostrare le sue 
modifiche. 
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Non ricordo molto bene, ma ho scritto 
che aveva tre riquadri aperti e che 
stava disegnando o scrivendo sopra di 
essi, e da queste finestre le 
informazioni venivano trasmesse 
all’output. Non conoscevo Jitter come 
lo conosco ora (e non è che lo conosca 
così bene), ma allora la mia 
impressione era che stesse prendendo 
qualcosa che non era stato concepito 
come un segnale audio e che venisse 
inviato all’uscita audio. 

In ogni caso, non c'era alcuna 
connessione significativa tra quello 
che stava disegnando e quello che 
usciva dagli altoparlanti. Sembrava, 
anche se lo stava progettando sulla 
parete, suggerire che fosse degno 
dell’attenzione del pubblico, non 
aveva fatto molto per renderlo 
interessante tanto da essere guardato, 
e lui andava avanti e indietro tra gli 
schermi, nascondendo ciò che stava 
scrivendo e la barra dei menu era 
sempre visibile. Quindi ha fallito sia a 
livello visivo che uditivo. 

Credo che si potrebbe dire che questo 
è solo lo spirito del \‘hacking t ma penso 
che molti hacker si potrebbero 
offendere a tale affermazione. Per me, 
l’orgoglio di un hacker è prendere 
qualcosa progettato per uno scopo, 
studiarlo, e poi sovvertirlo abilmente 
per fare altro. Mi sembrava che lui non 
avesse compiuto questo primo passo, 
ovvero capire cosa il sistema originale 
stesse facendo, ma si è limitato a fare 


un piccolo copia e incolla per poi 
podurre un grande e noioso rumore 
per molto tempo. 

Non sembrava fosse sceso a patti con 
il mezzo, e nemmeno con la natura 
del suono digitale o con l'ambiente 
specifico Max (continuava ad andare 
goffamente avanti e indietro tra gli 
schermi). Soprattutto venendo dal 
lavoro su questo pezzo di Christian 
Marclay (una musica video, dove il 
compito degli artisti è di 
rappresentare le immagini come 
suono), lo spettacolo di Zhou Risheng 
mi colpì come un tentativo senza 
successo e mal pensato di mappare le 
informazioni visive per ottenere il 
suono), come mettere un header 
wave su un file di testo di, boh, War 
and Peace e suonandolo come un file 
wave. 



Robin Peckham: Interessante come 
questa dinamica della commuinity 
venga abbattuta. L’anno scorso al 
festival di musica sperimentale di 
Pechino Sally Can't Dance uno dei 
ragazzi del circolo Torturing Nurse ha 
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fatto un set e ha iniziato ad insultare 
verbalmente e a trascinare in giro 
fisicamente gli spettatori e ciò ha 
messo a disagio parecchie persone la 
scena non è abituata a quel tipo di 
partecipazione. Ad un certo punto ha 
provato a trascinare un musicista sul 
palco ora non ricordo chi e subito 
ha iniziato a fare a pugni con una 
buona parte della scenografia noise di 
Tongzhou. 

Poi è scomparso nel mezzo del set e 
per il resto del weekend non si è più 
materializzato. A Pechino 
T’atteggiamento generale nei suoi 
confronti non è straordinariamente 
positivo. Partecipa ai festival, è 
presente nei negozi di dischi, e così 
via, ma c’è un chiaro ostacolo 
personale. Ritengo inoltre che la sua 
musica non sia del tutto accettata 
nello stesso canone proprio per i 
motivi per cui tu lo preferisci a Zhou 
Risheng. Torturing Nurse nelle sue 
performance è sempre fisica, violenta, 
molto umana, molto incarnata. 

L’arte sperimentale cinese, in 
particolare nei lignaggi accademici di 
Hangzou e Pechino, tende ad essere 
notevolmente anti-umanista, e credo 
che si trasformi considerevolmente in 
rumore. Ciò deriva dal rifiuto del 
realismo socialista e dell’etica politica 
che ha generato dopo il movimento 
New Wave 85, ed è stata per lo più 
una reazione contro ciò che allora era 
stato percepito come una dura 


operazione del biopotere. 

Tornando al rumore, c’è questa idea 
che dovrebbe essere freddo, 
impersonale, pulito, impenetrabile-e 
sebbene ci siano estranei nel campo 
della registrazione come Yan Jun, 
gran parte della scena di Pechino 
tende ad essere molto meccanica. 
Pensa a Hong Qile, Feng Hao, Wang 
Fan e così via. Alla fine Zhou Risheng 
rientra anche tra questi nominativi, 
ma quello che mi interessa del suo 
lavoro è l’interazione tra elementi 
meccanici ed errore umano. 
L’elemento anti-umanista sta nell’uso 
di un componente non-suono 
trasformato in audio, a questo rumore 
uditivo proviene da un input umano 
disegnato. 

A volte il suo input visivo è 
semplicemente il suo nome, la data, o 
sciocchezze, ma altre volte scrive 
brevi poesie e disegna immagini. In 
genere la cultura occidentale 
privilegia il visivo (cioè la Metafisica), 
quindi abbiamo qui questa tensione 
del visivo come controller che emette 
rumore stridente ed irrazionale, ma 
dall'altra parte, l’input visivo è 
rappresentato da caratteri cinesi, che 
aggiunge un altro livello a questo 
diagramma del segno arbitrario. 

Il rumore qui funziona come eccesso, 
e schiaccia sia il suo controller, 
cancellando il primato del visivo, che il 
linguaggio che emerge dal processo 
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di controllo. I caratteri scompaiono 
letteralmente dallo schermo appena 
vengono tradotti in rumore. Questo 
non richiede molta abilità nell'uso di 
software, ma credo che l’elemento 
concettuale si allinei davvero con 
l’esperienza fisica dello stare lì e 
guardare i disegni cancellati dal 
mouse che poi vengono risucchiati 
dagli altoparlanti. 

Per quanto riguarda la mappatura, che 
hai nominato prima: che tipo di lavoro 
hai visto/sentito che usa queste 
tecniche nella definizione che hai dato 
prima? Cosa ne pensi di Frederic 
Jameson e della “mappatura 
cognitiva”?Naturalmente è stato uno 
dei grandi teorici postmoderni, ma 
ultimamente-soprattutto tra i nuovi 
critici dei media-c'è stata una 
reazione opposta verso questo tipo di 
lavoro. L’argomento è che la 
mappatura cognitiva comporterebbe 
la resa finale della privacy, portando 
ad una trasparenza totalitaria più 
pericolosa delle reti gerarchiche del 
potere che le supporta. Qual è il ruolo 
di concetti come il liminale, il 
nascosto, l’hacked, il significato di 
parassitario nel tuo concetto di 
mappatura? Si inseriscono aN'interno 
di questa figurazione? 

Ciò che intendo con mappatura è più 
pratico, o dovrei dire, meccanico, 
anche se posso vedere come per 
estensione o metafora può essere 
applicato anche ad alcuni degli 


argomenti teorici di cui hai 
parlato. Non sono sicuro di dove ho 
incontrato la prima volta il termine, 
forse durante la laurea specialistica, 
magari ad una conferenza sullo 
sviluppo della Xbox, ma in genere le 
persone che fanno tipi di lavoro simili 
a quello che faccio io lo riconoscono 
come una componente importante 
anche del loro. Recentemente 
parlando con un mio amico architetto, 
sembra che il termine relativo per 
questo (almeno negli ambiti della 
architettura) è design parametrico. 



Ben Houge: Quello che intendo con 

mappatura è sostanzialmente la 

definizione di una relazione tra due 

diversi insiemi di valori, o misure. 

Facendo un semplice esempio (che è 

stato probabilmente il mio punto di 

partenza per la riflessione lungo 

queste righe), pensa ad una tastiera 
controller 

MIDI con una pitch bend 
whhel che controlla un sintetizzatore. 
La pitch bend wheel invia un intervallo 
di valori MIDI che il sintetizzatore può 
interpretare per modificare il pitch 
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che viene suonato sui tasti. Non c’è 
una relazione intrinseca tra questi 
insiemi di dati; di solito vengono 
preimpostati dal produttore del 
sintetizzatore e possono essere 
modificati da chi userà il 
sintetizzatore. 

Si potrebbe facilmente modificare un 
menu per riconfigurarlo così che 
spingendo la pitch wheel al valore 
massimo fa aumentare il pitch di una 
seconda maggiore o di un’ottova 
(citando i due casi più comuni), 
oppure potrebbe essere di una 
seconda minore o di un tritono o 
qualsiasi altro intervallo si voglia. Non 
essendoci un rapporto intrinseco tra il 
valore della pitch wheel e la 
modificazione dei pitch risultanti, 
diventa un problema decidere per 
l’artista. Oppure con solo un po’ più di 
lavoro, si potrebbe impostare la pitch 
bend wheel per regolare il cutoff del 
filtro, o qualche altro parametro di 
sintesi. Ovviamente questi casi sono 
molto semplici, ma in sistemi più 
complessi, il mappare tra tipi di dati 
può diventare un esercizio artistico in 
sé e per sé. 

Un caso più complesso che si 
presenta frequentemente nell’arte 
degli impianti digitali è collegare una 
videocamera ad un computer. Ci sono 
un sacco di informazioni che 
provengono dalla videocamera, ed è 
necessario definire un sistema per 
acquisire informazioni dalla 


videocamera e applicarli a qualsiasi 
cosa si ha intenzione di fare, usarla per 
il motion tracking, sintesi di 
suono/video o altro. Dal momento che 
il pitch del sintetizzatore e i valori 
della pitch bend wheel sono valori 
abbastanza semplici e lineari da 
collegare, i dati provenienti da una 
videocamera sono molto più 
complessi, inclusi i componenti RGB 
raggruppati in griglie di pixel, 
presentati fotogramma per 
fotogramma. 

Se si vuole qualcosa di diverso dal 
rumore, si deve riconoscere il formato 
di questi dati e quali parti dei dati 
sono più utili per il lavoro che si sta 
cercando di fare. Inoltre, è possibile 
controllare il mio semplice video 
demo “Study for Insomnia” sul mio 
blog, facendo un esempio: uso il 
valore dei livelli calcolati di R, G, B su 
ogni fotogramma per controllare 
l’offset del pitch dei filtri che uso sul 
suono. 

Mappare informazioni visive per 
trasformarle in suono è difficile 
perché i dati sono diversi, ma è un 
interessante problema con un sacco 
di possibili soluzioni. Quindi per 
ribadire (si spera non esagerare) la mia 
obiezione alla performance di Zhou 
Risheng, ha completamente ignorato 
il problema, o vorrei dire che non ha 
proprio capito il problema. 
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Quindi ci sono tutti i tipi di modi per 
collegare due diversi insiemi di dati, 
una volta che si conoscono i tipi di 
dati con cui si ha a che fare. Può 
essere un’intera sequenza di 
conversioni, filtri, trasposizioni, ecc., e 
non devono essere relazioni lineari, e 
possono contare su altri dati lungo il 
percorso, come una tabella di 
associazione. Un input può essere 
associato a molteplici output o 
viceversa. Definire queste strutture 
diventa un esercizio estetico. Infatti 
questa è l’area in cui risiede molta 
della mia arte, e questo è il tipo di 
cose che credo possano accadere solo 
nei media digitali, per tornare alla 
questione eh riguarda l’interrogare il 
mezzo. 

Un altro modo di pensare alla 
mappatura è che rappresenta il punto 
di convergenza tra due o più sistemi. 

In questo modo si può pensare a 
qualsiasi spettacolo multimediale, non 
solo media digitali, ma anche opera, 
danza, film ecc. A volte la musica e la 
danza si separano ma altre si 


muovono insieme, ed è possibile 
contraddistinguere diverse opere 
multimediali attraverso la frequenza e 
la natura di questi punti di 
convergenza, per esempio la 
differenza tra Merce Cunningham e 
Mark Morris. 

Forse questo è un concetto semplice 
da capire per me che sono un 
musicista classico, avendo studiato 
musica seriale nella metà del 
ventesimo secolo, nella quale i 
parametri della musica vengono 
spesso demoliti e manipolati 
indipendentemente, in particolare 
nelle totali opere seriali come quelle 
di Milton Babbit. 

Anche questo è un importante 
problema nei videogame. Lo 
strumento di creazione audio della 
Xbox prodotta dalla Microsoft espone 
quello che chiamano (se ricordo bene) 
“slider parametrico”, e lo si può 
utilizzare per collegare alcuni 
parametri provenienti da un altro 
punto del motore di gioco a qualche 
aspetto dei dati di suono. 

Forse un programmatore utilizza 
questo per dirvi la salute del vostro 
giocatore, o il numero dei nemici che 
vi sta attaccando, o la velocità del 
vostro veicolo, o qualsiasi altra cosa, e 
poi voi come un designer audio 
potete usare questo strumento per 
definire che questa serie di valori 
dovrebbe essere collegata a, per dire, 
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a un certo range di tempo nella 
colonna sonora musicale, o a un certo 
range di pitch e volume del suono del 
motore della vostra macchina. La 
mappatura dei parametri di gioco per 
ottenere parametri audio è una parte 
importante del lavoro del designer 
dell’audio nei giochi. 

Per quanto riguarda il liminale, il 
nascosto, l’hacked non sono sicuro se 
figuri o se forse è quello di cui sto 
parlando. Queste operazioni di 
mappatura delle quali sto parlando 
accadono ai confini dei fenomeni 
percettivi, una finestra dentro l'altra; è 
in realtà collegato ai cardini delle 
sculture in movimento di Calder, 
citato altrove. Forse si potrebbe 
definire hacking, ma credo sia 
decisamente nascosto. Ma c'è 
probabilmente un problema 
totalmente separato di trasgressione , 
una cosa con cui non ho a che fare, 
legge del copyright, proprietà ecc. 



Robin Peckham: Vedo che stiamo 
usando il termine mappatura in modi 
diversi, tu in termini di corrispondenze 


analogiche di creazione e io in termini 
di pratiche cartografiche. Tuttavia 
credo che questo slittamento 
potrebbe essere interessante. Dove 
coincidono i progetti di 
rappresentazione di un territorio e le 
corrispondenze di costruzione? 
Questo potrebbe essere un campo 
interessante per ricerche future, 
magari portando la tradizione 
dell’analisi cartografica nella teoria 
poststrutturalista che potrebbe 
incidere sulla pratica specifica di cui 
stai parlando. Alla fine del nostro 
primo discorso hai parlato di 
interattività, e l’hai criticata perché è 
comunemente usata nelle grandi 
mostre di arte multimediale. 

Puoi darmi una definizione di 
“profonda interattività”? che tipo di 
lavoro si adatterebbe a questo nome, 
e ci sarebbe qualcosa di diverso 
rispetto all’estetica partecipativa o 
relazionale? In particolar modo sono 
attratto dal ruolo di durata e se 
l’interattività continua è 
automaticamente migliore rispetto 
all’arte di decorare lo sportello del 
frigo. O è più una questione di affetto, 
sulla natura della reazione del 
pubblico? 

Ben Houge: Penso che una persona 
che proviene da un ambiente che ha a 
che fare con i videogame ha una 
conoscenza particolarmente profonda 
di quella che può essere l'interattività, 
più profonda di quanto è 
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comunemente vista nelle mostre di 
arte interattiva. Come un indicatore, 
basta guardare il meccanismo di 
interfaccia di una Xbox 360 o di una 
Playstation 3: è un enorme joypad 
ricoperto di manopole, pulsanti e leve, 
abbastanza intimidatorio per i profani 
(motivo per cui la Nintendo è riuscita 
a superare nuove statistiche 
demografiche semplificando in modo 
drammatico l'interfaccia della Wii). I 
controller della Wii e della Playstation 
3, così come quello dell'iPhone, segue 
anche un input gestuale, e credo 
interfacce cam sono disponibili per 
tutte le attuali console. 

Oltre ad avere tutte queste vie di 
input nel sistema di gioco, i designer 
dei giochi hanno pochi decenni di 
esperienza riguardo alla mappatura di 
tutti gli input dell’utente in azioni o 
funzionamenti significativi aM’interno 
del sistema del gioco. A livello di base, 
questo è come definiamo i diversi 
generi di gioco, se il grilletto destro è 
associato ad un acceleratore su una 
macchina virtuale o se un 
meccanismo di sparo è associato ad 
una pistola virtuale, per esempio. In 
buona parte questa mappatura degli 
input per il funzionamento è ciò che 
definisce un gioco, ed è qualcosa che 
viene considerato nuovo per ogni 
gioco, anche se naturalmente ci sono 
le convenzioni di genere. 

Quindi vorrei dire che un videogame 
moderno rappresenta la più ricca 


esperienza interattiva. Ora questo 
contrasta con ciò che si vede di solito 
in una mostra di arte interattiva. 
Videocamere o rilevatori di 
movimento che fanno qualcosa di 
appariscente quando agiti la mano. Un 
percorso video che lascia farfalle nulla 
tua ombra mentre ci cammini. Figure 
plastiche che fanno rumore se le 
colpisci. Tutto di questi materiali è 
così elementare. C’è una 
corrispondenza uno a uno di input a 
output, con nessuna delle tecniche 
sofisticate di mappatura o sistema 
creativo si possono definire strategie 
che per me sono l’affascinante 
coraggio dell’arte digitale. 



Se si volesse quantificare, si potrebbe 
tornare su all’idea dei “punti di 
convergenza”; un controller Xbox 
fornisce molteplici punti di 
convergenza tra il comportamento di 
un utente seduto su un divano e un 
sofisticato sistema di gioco, il che 
significa un legame più stretto, che si 
può definire come “interattività più 
profonda”, fornendo più controllo al 
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giocatore al di là dell’esperienza. 

Illustrerò il mio punto con un esempio. 
Ho mostrato ad una sedicente 
consulente d’arte multimediale il mio 
pezzo “Radiospace”, e la sua reazione 
fu, ” Hei lo sai che lo puoi rendere 
interattivo, con un rilevatore di 
movimento che si accende e spegne 
quando le persone si avvicinano!”. Ho 
dovuto davvero mordermi la lingua. 

Prima di tutto, non è interattivo per 
niente. È come premere un 
interruttore. Non è nemmeno un bel 
trucco tecnologico, come potrebbe 
essere stato negli anni '80 quando le 
persone iniziarono ad installare luci 
che rilevavano il movimento sui loro 
garages. L’interattività non è una 
questione binaria (come la linearità e 
tutte le cose che ho elencato nel 
discorso precedente che mi ha fatto 
pensare all’interattività al primo 
posto); è un continuum, e i pezzi 
possono essere molto interattivi, o 
quasi interattivi o dovunque nel 
mezzo. Qui c’è esattamente un punto 
di convergenza tra due sistemi 
totalmente indipendenti (lo spettatore 
e il pezzo). Con questa definizione, 
cosa non è interattivo? 

L’altra questione importante per me, 
ovviamente, è che Radiospace è un 

ambiente. Non voglio accenderlo e 
spegnerlo, non più di quanto le 
persone possono accendere o 
spegnere una montagna o un 


tramonto. Questa è più una 
considerazione unica in particolare sul 
tipo di arte che sto facendo, è stato 
un po’ frustrante trovare una tale 
comprensione immatura di arte 
interattiva anche se in quel posto 
affermano di essere leader dei nuovi 
media in Cina. 

Una ragione del perché si vede così 
tanta spazzatura in questa arena 
attualmente è il rovescio della 
medaglia di uno sviluppo positivo, 
ovvero le barriere d’ingresso per l’arte 
interattiva si sono un po’ abbassate. È 
possibile comprare Max/MSP/Jitter 
per meno di 500 dollari AUD, e se ci si 
collega a una web cam, a un 
proiettore o a degli altoparlanti si è 
pronti. Spero che questo presto 
significhi che più persone andranno 
oltre la fase “guarda cosa posso fare” e 
inizieranno ad indagare in modo più 
profondo. Sarebbe fantastico se 
questi temi penetrassero in modo più 
profondo nella coscienza popolare. Il 
tempo ce lo dirà. La continua 
proliferazione dei videogame è di 
buon auspicio. 

La tua domanda riguardo alla durata 
tocca una delle più grandi questioni 
dell’arte digitale per me: l’ambiguità. 
Questa va oltre la semplice quantità di 
tempo in cui uno sta in una stanza a 
giocare con un impianto. L’ambiguità 
permette ad un pezzo di funzionare 
sull’eccellente lungo termine, il modo 
in cui le persone possono avere una 
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relazione duratura con un'opera d’arte 
come Les Demoiselles d’Avignon. Se 
qualcosa è ambiguo e aperto a 
molteplici interpretazioni, impegna lo 
spettatore/l’utente in modo più 
profondo, chiedendogli/le di 
completare il pezzo nella propria 
mente, di portarlo con loro e di 
continuare a pensarci e di ritornarci. 

Questo è il motivo per cui la sesta 
sinfonia di Mahler è così infinitamente 
gratificante da rivisitare, perché 
produce nuove intuizioni ad ogni 
performance. L'ambiguità è un fattore 
importante in tutta l'arte, ma 
estremamente rara neN’arte digitale, 

(si pensi ancora all'estremamente 
semplice mappatura uno a uno del 
cammino della farfalla; questo è 
perché questi tipi di cose emergono in 
molteplici mecca di evasione come 
centri commerciali, dove non si è 
disturbati da nulla ma si pensa solo 
alla shopping). E a questo riguardo i 
giochi non sono molto più sofisticati, 
dipendono ancora dal diretto realismo 
e dalla dialettica del buono/cattivo 
ragazzo, anche se ci sono segni di 
progresso. 



Non posso dire di aver visto molto in 
termini di impianti artistici digitali, mi 
danno questo senso di voler tornare 
indietro e scavare alla ricerca di nuove 
intuizioni. La stragrande maggioranza 
delle volte, si gioca con un pezzo fino 
a che non si capisce come funziona, 
poi ci si dimentica e si va avanti. Ho 
letto di interessanti esempi, opere di 
pionieri come Char Davies e David 
Rokeby, ma non ho provato il loro 
lavoro interattivo in diretta (anche se 
ho visto un fantastico pezzo non 
interattivo di Rokeby alla eArts lo 
scorso anno). Anche Olafur Eliasson è 
sulla strada giusta, anche se l’aspetto 
digitale del suo lavoro è più dietro le 
quinte. 

In realtà, probabilmente potrei dire 
che ho fatto deN’ambiguità il fulcro di 
gran parte del mio lavoro. Questo è il 
motivo per cui voglio creare ambienti 
virtuali, luoghi per le persone dove 
possono tornare. Un sacco di gente mi 
chiede che cosa i miei pezzi di 
installazione trattano specificamente 
(penso che le persone siano abituate 
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ad avere chiari, spesso in modo secco, 
messaggi o idee), e naturalmente non 
lo posso dire; sono più l’umore e 
l’atmosfera, credo. E’ probabilmente 
anche per questo che ho evitato la 
questione della interattività nel mio 
lavoro non-gioco fino ad oggi, lo non 
voglio affrontare il problema fino a 
quando sento che posso fare qualcosa 
di significativo con essa; spesso una 
secca, caratteristica interattiva può 
sminuire un pezzo. 

Ci sono tutti i tipi di strade 
interessanti da poter intraprendere. La 
maggior parte dei giochi coinvolge 
alcuni elementi di gioco di ruolo (di 
solito una forma di evasione, ma non 
deve accadere). Oppure si può 
utilizzare un ambiente di gioco 
interattivo per coinvolgere un 
pubblico in qualche evento o 
situazione; questo l’ho visto fare in un 


modo molto semplice ma efficace in 
un pezzo di Peterson Kamwathi a 
Kuona Trust, in un gioco di mini-golf 
completamente non-digitale che 
aveva le frasi chiave dei recenti 
scandali del governo iscritte sul 
palline da golf. 

Personalmente, io sono più 
interessato ad usare l’interattività per 
creare ambienti più sensibili, i luoghi 
che si sentono vivi. Oppure si può 
utilizzare l’interattività per offrire una 
vista alterna su un fenomeno 
conosciuto, una specie di 
sonificazione o visualizzazione. È 
completamente aperta, ma quel poco 
di arte interattiva che ho visto sta 
spingendo i confini in questa 
direzione. 


http://benhouge.com/ 
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Un Film Sulla Rivoluzione: Seize The Time - 

Afferra II Tempo 

Alessio Calbiati 



Il testo che qui pubblichiamo, per 
gentile concessione di Kiwido 
Federico Carra Editore, è contenuto 
nel volume dvd+libro “Seize thè Time 
(Afferra il tempo)”, nelle librerie e negli 
store online dal 1 giugno 2010 (19 
euro). 

Seize thè Time è, si direbbe oggi, una 
docufiction sul movimento delle 
Pantere Nere realizzata nel 1970 dal 
filmmaker italiano Antonello Branca. 
Un’opera straordinaria che grazie a 
Federico Carra e la sua Kiwido, in 
collaborazione con l'Associazione 
culturale Antonello Branca (ACAB), ha 
finalmente trovato un supporto 
attraverso il quale giungere 
nuovamente agli occhi del pubblico 
dopo anni di oblio. 

Seize thè Time è un film sulle Pantere 


Nere, realizzato con le Pantere Nere, 
un film che alterna documentario e 
documenti, messa in scena teatrale e 
fiction cinematografica. Antonello 
Branca fu tra i pochi filmmaker italiani 
in grado di raccontare la società 
americana daN'interno, pronto a 
raccogliere con la propria macchina 
da presa i cambiamenti culturali in 
atto in quella società a partire dalla 
metà degli anni sessanta. 

A testimonianza di questo sua ricerca 
il dvd edito da Kiwido contiene pure 
“What's happening?”, documentario in 
presa diretta del 1967 sulla Pop Art e la 
Beat Generation, in cui la macchina da 
presa è messa di fronte a quegli artisti 
ed intellettuali che da li a poco 
avrebbero rivoluzionato (e per 
sempre) la scena artistica 
internazionale: Alien Ginsberg, Roy 
Lichtenstein, Fred Mogubgub, Andy 
Warhol, Marie Benois, Robert 
Rauschenberg, Leon Kraushar, 

Gregory Corso. 

Questa felice accoppiata, di opere fra 
loro in apparenza distanti, un film 
“politico” ed un documentario sul 
mondo deN’arte, testimonia con 
chiarezza l’eterogeneità della curiosità 
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del cineasta italiano, la sua irrequieta 
necessità di raccontare il proprio 
tempo e la sua sconfinata passione 
per la società americana, passione che 
lo accompagnò per tutto il tragitto 
della propria vita, conclusasi nel 2002 
con all’attivo oltre sessanta 
documentari ancora tutti da scoprire. 
[Alessio Galbiati - Rapporto 
Confidenziale N°25]. 



L’autrice del testo, Nobuko Miyamoto, 
è direttrice artistica di Creat Leap, una 
organizzazione artistica non-profit 
con sede a Los Angeles fondata nel 
1978. Autrice musicale e artista di 
teatro, Nobuko continua a creare arte 
per il cambiamento della società. 

UN FILM SULLA RIVOLUZIONE 

di Nobuko Miyamoto 

Incontrai Antonello Branca nel 1968. 
Era a Los Angeles per realizzare alcuni 
brevi documentari sulla California per 
la televisione italiana. In realtà, stava 
facendo un lavoro preparatorio per un 
film che desiderava girare. Era la storia 
della transizione di un giovane uomo 


dal Nazionalismo Nero al 
Nazionalismo Rivoluzionario, il suo 
percorso verso il Black Panther Party. 
Antonello desiderava realizzare un 
film in modo rivoluzionario: senza 
sceneggiatura, senza attori (ad 
eccezione di Norman Jacobs) e con 
un piccolo finanziamento. Una 
realizzazione “guerrigliera” fatta 
insieme alle Pantere Nere. 

Mi chiese se volevo aiutarlo, lo sapevo 
molto poco della realizzazione di un 
film (a parte Tesser stata dall’altra 
parte della cinepresa come 
danzatrice) e assolutamente nulla di 
politica. In realtà, ero un po’ 
spaventata dalle Pantere Nere, ma 
uno dei grandi talenti di Antonello 
come documentarista era quello di 
portare le persone a dargli la risposta 
che voleva. Dissi di sì e saltai 
nell’acqua, ma non ero sola. Era un 
tempo, quello, in cui molti si tuffavano 
nelle acque turbolente della 
rivoluzione. 

Era il 1968 e l’America stava 
combattendo due guerre: una in 
Vietnam e una in casa. Gli studenti, in 
tutto il paese, mettevano in 
discussione il sistema resistendo alla 
leva militare e marciando contro la 
guerra; le donne tessendo la loro 
sorellanza e chiedendo uguali diritti; 
Cesar Chavez organizzando i 
braccianti e il boicottaggio dell’uva; i 
nativi americani occupando l’isola di 
Alcatraz; i giovani “accendendosi e 
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liberandosi”, mentre la musica 
suonava la ribellione a tutto volume. 

Nessun gruppo, però, attrasse 
l’attenzione e il furore del governo 
americano come il Black Panther 
Party.L’eredità di Malcom X, 
l’immagine militante delle Pantere in 
cuoio e cappello neri, armate del 
Libretto Rosso di Mao e della teoria 
Marxista-Leninista, i fucili per 
difendersi e un programma in dieci 
punti, fecero di loro i protagonisti di 
questa fase rivoluzionaria. 



Come Antonello riuscì a chiedere loro 
di far parte del suo film, non lo saprò 
mai. 

Erano mercuriali e giocavano la loro 
battaglia nei media e nella comunità 
nera come un “living teather”. Si 
dirigevano verso la capitale della 
California armati di fucili per 
protestare contro l’oppressione 
poliziesca, dando il via ad una serie 
incessante di scontri con i “maiali”, 
come chiamavano i poliziotti. Le loro 
sedi furono assalite dalla polizia in 


tutto il paese. I loro leader: Huey 
Newton, Bobby Seale e Geronimo 
furono arrestati. Bunchy Carter, Fred 
Hampton e altri furono direttamente 
assassinati. 

Le Pantere sostenevano la loro gente 
con programmi come la Colazione per 
i Bambini e i centri per la salute. Allo 
stesso tempo, difendevano i loro 
prigionieri politici e sostenevano la 
lotta armata. Come potevano 
prendere in considerazione l’idea di 
partecipare a questo piccolo film? 

Questo, io credo, era Antonello. Li 
portò a dire “Sì”. Ogni giorno la nostra 
piccola troupe d’assalto (Rafael, 
Norman e io) cercava di seguire 
l’impeto creativo di Antonello 
condividendo un appartamento, 
spaghetti alla Carbonara e birra, 
incontri con i leader delle Pantere, un 
fucile posato sulla mia libreria, le 
canzoni di Eiaine Brown... Sì! Il titolo: 
“Seize thè Time”. 

Incontro con Geronimo. Geronimo 
arrestato. Facciamo le riprese di 
“Colazione per i Bambini” servendo 
loro uova e amore. Potere al Popolo! 
Right on! 

Il documentario innanzi tutto. 
Andiamo a Berkeley, dimostrazioni 
per difendere “People’s Park”, i carri 
armati che rullano, la Guardia 
Nazionale che marcia, io sostengo 
Antonello che filma le baionette 
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rivolte contro la sua cinepresa. I gas 
lacrimogeni ci soffocano al Campus di 
Berkeley, le masse marciano, un 
bastone mi colpisce e mi rendo conto 
della violenza della polizia. Tutto il 
potere al popolo! Right on! 

A New York filmiamo gli Young Lords 
che prendono in consegna la chiesa 
nell’East Arlem; di ritorno a Los 
Angeles filmiamo la Pantera Erica 
Huggins che dà alla luce la sua 
bambina. Eldridge Cleaver in Algeria, 
Huey in prigione, in California. Le 
Pantere si spaccano politicamente. 
Come ha potuto, Antonello, pensare 
di fare un film proprio nell’epicentro di 
questo periodo così pericoloso e 
caotico? 

Il film era come una improvvisazione 
jazz che si dispiegava nella sua mente 
raccogliendo personaggi e situazioni 
che incontravamo via via e il mondo si 
muoveva intorno a noi. Ho vissuto da 
vicino, personalmente, un’altra faccia 
delle Pantere. Non dimenticherò mai 
quando filmammo una lezione di 
educazione politica comunitaria a Los 
Angeles, tenuta dal Ministro 
dell’educazione Masai Hewitt. Un 
giovane fratello faticava a leggere ad 
alta voce un passo del Libretto Rosso. 



Senza un moto di condiscendenza il 
maestoso intellettuale, Masai, 
tradusse il significato di “servire il 
popolo” nella poesia del linguaggio 
della strada. Ho pensato: “Accidenti, 
questo si che è meraviglioso, è vero 
amore per il popolo”. Poi qualcuno, al 
Programma “Colazione per i Bambini”, 
mi chiamò sorella. Ero una straniera, 
una giapponese-americana, ma 
questa persona mi fece sentire parte 
della famiglia. Anche questo era 
amore. Le Pantere non mi 
spaventavano più. 

Questo è solo un piccolo accenno alla 
nostra esperienza nel fare “Seize thè 
Time”. Forse il film fu solo una scusa 
per essere parte di questo epico 
momento. Per imparare, per essere 
testimoni delle loro sofferenze, dei 
loro sogni, per respirare il loro anelito 
alla rivoluzione. Fu un percorso 
difficile fare un film sulla rivoluzione, 
ma forse, il percorso fu soprattutto 
sulla possibilità di rivoluzionare noi 
stessi. 
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Athanasius Kircher. L’arca Musarithmica E Vari 

Congegni Sonori 

Claudia Maina 



Studiando le possibili origini ed i 
fondamenti teorici della Scultura 
Sonora e della Sound Art ci si trova 
spesso a confronto con l'opera del 
gesuita Athanasius Kircher, figura 
estremamente affascinante e di 
riferimento per il lavoro di molti artisti. 
In questo ambito cercheremo di 
avvicinarci alla sua poetica e di capire 
quali siano gli aspetti della sua ricerca 
che possono averli maggiormente 
influenzati. 

Athanasius Kircher nasce il 2 maggio 
del 1601 a Ceisa, presso Fulda in 
Germania, ultimo di nove figli. Il padre, 
Johann Kircher, dottore in filosofia e 
teologia oltre che musicista dilettante 
lo avvicina alla musica. Nel 1618 entra 
nell’ordine dei gesuiti e ne frequenta 
la scuola a Pateborn. Dal 1629 lo 


troviamo all’Università di Wurzbug, 
professore in filosofia, matematica e 
lingue orientali. Kircher si trova a 
Roma nel 1638 quando è nominato 
professore di matematica, fisica e 
lingue orientali presso il Collegio 
Romano. 

Nel 1651 fonda l'importante Museo del 
Collegio Romano. Opera alla quale si 
dedica per trenta anni, “ la camera 
delle meraviglie di padre Athanasius 
anticipava i moderni musei delle 
scienze, perché istruiva giocando, con 
stravaganti esperimenti e con un 
continuo ricorso ad immagini” (Lo 
Sardo, Eugenio., “Athanasius Kircher. Il 
museo del mondo", Roma, ed. De 
Luca, 2001, p. 15). Egli rimane sempre 
a Roma fatta eccezione per alcuni 
viaggi in Italia e a Malta che compie 
fra il 1636 ed il 1637. Muore a Roma il 
27 novembre del 1680. 

L’opera di Athanasius Kircher è 
distribuita in quaranta libri a stampa e 
in oltre duemila fra manoscritti e 
lettere. Il suo libro più importante 
relativo alla musica è la “Musurgia 
Universali” (1650), ma molti altri lavori 
contengono importanti sezioni che 
trattano la progettazione di strumenti 
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musicali e macchine a carattere 
illusionistico: “Magnes sive De Arte 
Magnetica” (Magnetite o arte 
magnetica; 1641), “Ars Magna Lucis et 
Umbrae” (La grande arte di luci ed 
ombre;1646), “Ars Magna Sciendi” (La 
grande arte della conoscenza; 1669) e 
specialmente la “Phonurgia Nova” 
(Nuovo modo di fare il suono; 1673), la 
quale è completamente dedicata alla 
natura e alle proprietà del suono e 
dell'acustica. 



Opera di proporzioni enciclopediche 
la “Musurgia Universali” si compone 
di dieci libri divisi in due tomi 
complessivamente di 1152 pagine. 
Partendo da un indagine sul suono 
naturale e sulla fisiologia della voce (I 
libro), passa a ragionamenti 
suM’origine della musica (Il libro) e nel 
III e IV libro si dedica alle speculazione 
teorica sulla scienza armonica. Il V 
libro tratta la teoria della 
composizione e il VI gli strumenti 
musicali. Nel VII libro si ha l’esempio 
massimo di ‘teoria degli affetti’ 


barocca, di cui Kircher è uno di più 
significativi teorici. 

Egli sostiene ad esempio, che la stessa 
musica può dare effetti differenti nelle 
persone a seconda dello stato 
umorale. Per supportare questa tesi 
compie ad esempio esperimenti sulla 
vibrazione di diversi liquidi 
(considerati come umori) versati in 
cinque calici posti su un tavolo 
(AA.W., “The Creat Art of Knowing. 
The Baroque Encyclopedia of 
Athanasius Kircher” Edited by Daniel 
Stolzenberg, Stanford University 
Libraries, 2001, ed. Cadmo, 2001, p. 

74). DelI’VIII libro parleremo di seguito 
più in particolare. Nel IX vengono 
trattati gli effetti che la musica ha 
sulle persone considerata in grado di 
curare le malattie, perfino il morso di 
tarantola e la peste. 

Il X libro contiene un esempio della 
concezione barocca deN’armonia delle 
sfere, nella quale simbolismo del 
numero e teoria matematica delle 
proporzioni armoniche risultano 
intimamente legati all’indagine 
filosofica sull’origine e sull’ordine 
dell’universo. Kircher afferma che la 
compagine dell’intero mondo è 
determinata da un armonia tra tutti gli 
esseri, accordati fra loro da un Dio 
visto come supremo organista (Fig. 1). 

Ma la parte più utile alla ricerca è 
costituita dal libro Vili, dove viene 
esposto un nuovo metodo di 


80 



composizione chiamato da Kircher De 
Musurgia Mirifica (traducibile come 
Meravigliosa Arte di forgiare ia 
Musica), basato sulle regole dell’arte 
combinatoria e con un campo 
d’azione limitato alla sola musica 
vocale. Il compositore deve partire da 
un testo poetico che intende musicare 
e da li iniziare una serie di operazioni e 
calcoli che lo porteranno ad ottenere 
il brano finito. A questo scopo 
vengono utilizzate delle tavole di 
accordi a quattro voci, chiamate 
Tabellae melotacticae, che seguono le 
regole del basso continuo, sia per il 
contrappuntus simplex quanto per il 
contrappunctus floridus (dove la 
melodia o le melodie aggiunte al 
canto dato, presentano valori ritmici 
diversi). 

Ognuna di esse contiene delle 
sequenze preparate per essere 
adattate ad uno specifico metro 
poetico che sono definite Mutarihmi e 
si presentano come insiemi di cifre 
disposte su quattro righe. Ogni 
accordo corrisponde ad una sillaba del 
testo da mettere in musica. Nella 
lettura del Musarithmus, la linea 
melodica viene letta da destra verso 
sinistra e quella armonica dal basso 
verso l’alto, mentre le quattro linee 
orizzontali si riferiscono alle quattro 
parti deN’armonia vocale: basso, 
tenore, alto e contralto. 

Insieme ai Musarithmi nelle Tabellae 
melotacticae sono presenti delle 


strutture ritmiche ( Notae 
metrometraé) preparate in tempo 
binario e ternario che possono essere 
applicate a qualsiasi sequenza di note. 
Per dare musica ai versi scelti bisogna 
quindi assemblare in successione e 
trascrivere sul pentagramma una serie 
di accordi cifrati, cioè vari Musarithmi 
finché non si è terminato tutto il testo 
(Chierotti, Carlo, Mario., “La Musurgia 
Universalis di Athanasius Kircher" 
articolo apparso sul sito internet 
www.chierotti.net p.l). 



Immagiamo quanto possa essere 
affascinante per un artista 
contemporaneo, confronarsi con una 
metodologia simile applicata a sistemi 
informatici. Il “De Musurgia Mirifica” 
basandosi sulla combinatoria ed 
utilizzando tavole di accordi, 
sequenze preparate e strutture 
ritmiche da mettere in sequenza, 
potrebbe essere interpretato come 
anticipatore delle modalità di 
composizione digitale. Il 
campionamento sonoro e l’utilizzo di 
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pattern ritmici e modulatori di 
frequenza, utilizzati nell’editing audio, 
ben si presterebbero ad essere 
paragonati e studiati secondo un 
simile sistema compositivo. 

Ciò che risulta di notevole interesse 
neM’ambito della Scultura Sonora è la 
sua macchina per comporre, l’Arca 
Musarithmica. Kircher ne espone il 
funzionamento nelle ultime 
quattordici pagine del libro Vili. In 
realtà, non si tratta di una vera e 
propria macchina, ma di qualcosa di 
simile ad un “computer elementare” 
(AA.W.., “Humans, are they really 
necessary? In The wire. Adventure in 
modern music”, issue 186, august, 
1999, p. 24). Una scatola, nella quale si 
possono trovare gli esempi dei 
Musarithmi collegabili alle frasi. “La 
macchina era molto più piccola di 
quanto pensassi, non una cassa ma 
una cassettina di mogano, non più 
grande di un normale romanzo, con 
un lato obliquo chiuso da una piccola 
cerniera sotto cui era fermata una 
targhetta di vetro. 

Sul lato c’era scritto ATHANASII 
KIRCHERI MUSURCIA, sulla faccia 
superiore: ABACUS TONORUM e 
sotto, MIXTURA TONORUM. Dietro: 
ABACUS CONTRAPUNCTIONIS. 
Scritte indicanti che per l’appunto si 
trattava di un apparecchio di calcolo 
musicale. Ma l’interno ciò a cui ci si 
riferiva, era reso inaccessibile da 
quella targhetta di vetro incollata di 


sopra: “Da fuori riuscivo a vedere che 
vi si trovavano settantasette piccoli 
pannelli scorrevoli, di grandezza 
variante tra un centimetro e due 
centimetri e mezzo” (Haakman, 

Anton., “Il mondo sotterraneo di 
Athanasius Kircher”. Milano, ed. 
Garzanti, 1995. p. 154). 

Possiamo pensare l'Arca Musarithmica 
come un congegno a metà fra lo 
strumento musicale e la scultura. Un 
oggetto misterioso che si pone su una 
linea di ricerca che attraversa la 
progettazione di automi e meccanismi 
fino ad arrivare agli intonarumori di 
Luigi Russoio e A Bruit Secret di 
Marcel Duchamp. Questa suggestione 
ci porta ad immaginare una 
connessione con il lavoro di alcuni 
artisti come ad esempio Jean 
Tinguely, Harry Bertoia ed i fratelli 
Baschet. 

Di grande bellezza sono alcuni tra gli 
strumenti ideati da Kircher, che 
sembrano oscillare fra scienza e 
sogno, come la curiosa Arpa Eolica e 
un Organo Idraulico con Automa. (Per 
approfondimenti vedere Thomas, L. 
Hankins e Robert, J. Silverman., “The 
Aeolian harp and thè Romantic Quest 
of Nature”, in Intruments and 
Immagination, Princeton, Princeton 
University Press, 1995). 
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AUianasius Kircher - Organo Idraulico con Automa - Musurgia Un we rea Ss Vol.2 (1650) 

Athanasius Kircher conosce benissimo 
i testi classici Greci e Latini dai quali 
trae spunto per le proprie 
sperimentazioni sul suono e per la 
costruzione di congegni meccanici. In 
particolare studia l'opera di Erone 
d’Alessandria (I secolo d.c.) che tra le 
proprie invenzioni include anche 
orologi ad acqua, organi pneumatici 
ed altri congegni meccanici musicali. 
Ne troviamo riferimento nella 
Phonurgia, nella quale Kircher si 
occupa delle proprietà di trasmissione 
del suono dei corni. Utilizza questi 
sistemi per creare effetti sbalorditivi, 
quello di far parlare le statue, come 
nel caso dell' Oracolo di Delfi, o la 
Statua Parlante. 

“Tempo dopo mi fu richiesto di 
trasferire il mio Museo privato in 
luogo più ampio ed acconcio nel 
Collegio Romano, luogo che 
chiamano la galleria. Vi fu anche 
trasportato il tubo che ho già 
brevemente descritto, e che ora può 
essere ammirato ed udito sotto il 


nome di Oracolo di Delfi, con la 
seguente differenza: il tubo, che 
prima trasmetteva parole distanti 
pronunciate a voce alta, ora agisce 
segretamente in oracoli ludici e falsi 
consulti con voce nascosta e quieta, sì 
che nessuno dei presenti è in grado di 
recepire alcunché della tecnica 
segreta di questo dialogo sussurrato. 

E quando venga mostrato a stranieri 
che non capiscono il funzionamento 
della macchina non manca chi 
sospetta l’opera del diavolo, in quanto 
la statua apre e chiude la bocca come 
se stesse parlando, e muove gli occhi.” 
(AA.W.., “The great art of knowing”. 
Op. Cit. p. 228). 

Kircher mira a produrre effetti 
fantastici di magia artificiale, ovvero 
l'arte o la capacità di produrre qualche 
cosa di meraviglioso attraverso 
l’industria umana, utilizzando diversi 
strumenti per una classe agiata e 
decadente di principi e cardinali. Le 
macchine assumono un ruolo primario 
nella fiorente cultura Barocca degli 
effetti speciali e delle fontane con 
giochi d’acqua. Numerose sono le 
macchine e i congegni da lui 
progettati. 

Una catalogazione ed uno studio delle 
sue costruzioni ci viene lasciato da 
due suoi discepoli. Nel 1657 Kaspar 
Schott pubblica il “Medianica 
Idraulica-Pneumatica”, un esauriente 
descrizione delle macchine idrauliche 
e pneumatiche presenti del Museo. 
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Nel 1678 Giorgio Di Sepi “assistente di 
Kircher nella realizzazione delle 
macchine”, cura il primo catalogo del 
Museaum Kircherianum. In esso se ne 
trova un elenco completo. 



Athanasùs Kircher - E Vissi acustiche che consentono di comunicare in segreto - Ars Magna Luci et Umbrae (1642) 


stanze diverse. “Tra le due stanze di 
qualsivoglia dimensioni si ricavi uno 
spazio di 100 piedi o più, e entro tale 
spazio racchiuso tra due muri, si 
realizzi un’ellisse acustica fatta in 
modo tale che I suoi due fuochi 
coincidano in entrambe le stanze con 
una finestrella situata li a tale scopo. 
Le parole pronunciate da un principe 
che si trovi presso la finestrella B 
anche molto sommessamente, 
saranno udite da un altro principe 
accanto alla finestrella C così 
nitidamente come se fossero state 
dette lì accanto” (“Ars Magna Lucis et 
Umbrae”, Libro I, p. 99-101). 


Se pensiamo ora ad uno fra gli 
elementi fondanti della Sound Art, 
ovvero la relazione tra lo spazio ed il 
suono, in rapporto all’uomo che ne 
percepisce le dimensioni attraverso 
l’ascolto, sono di notevole interesse 
alcuni dispositivi da lui inventati. 
Attraverso un sistema di trasmissione 
sonora, che si serve di tubi e 
costruzioni architettoniche a forma di 
ellisse, Kircher mette in 
comunicazione palazzi e stanze, 
trasmettendo musiche e suoni da una 
stanza all’altra. 

Egli ne descrive le applicazioni 
nell’”Ars Magna Lucis et Umbrae” 
(1646; libro X, parte III, metamorfosi I, 
Il e III). Progetta ad esempio la 
possibilità di mettere in contatto due 
palazzi per poter far comunicare in 
segreto due principi che si trovano in 


In molti progetti la diffusione sonora 
negli ambienti viene messa al servizio 
dello stupore e della fascinazione 
magica per lo spettatore. Kircher ci 
spiega come “fare in modo che un 
concerto dolcissimo di voci o 
strumenti di qualsiasi genere si senta 
a due o tre miglia di distanza, sì che 
nessuno riesca a capire da dove 
provenga” (“Ars Magna Lucis et 
Umbrae”, Libro I, p. 143-144). Una 
sonorizzazione di questo tipo 
necessita appositamente della 
costruzione di una stanza segreta 
aM'interno di un palazzo “di un principe 
curioso”. La stanza deve essere 
costruita in gesso con la superficie 
concava come una sfera e deve avere 
una porta segreta ed una finestra per 
poter illuminare l’ambiente. 

La stanza verrà poi messa in 
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comunicazione con l'esterno, 
attraverso la costruzione di un tubo 
che costituisce il prolungamento della 
volta semisferica. Al termine bisogna 
predisporre un'apertura verso un 
luogo predeterminato e frequentato 
da gente. I musicisti, nascosti nella 
stanza segreta iniziano a suonare. Il 
suono aumenta grazie al riverbero di 
intensità e trova come unica via 
d’uscita il tubo diffondendosi verso 
l’apertura. “Tutti quelli che si 
troveranno nello spazio intorno non 
potranno fare a meno, all’udire questa 
musica prodigiosa, di restare attoniti 
per lo stupore, chiedendosi da dove 
provenga quella melodiosa polifonia, 
se dal cielo o dalla terra.” (“Ars Magna 
Lucis et Umbrae” Op. cit). 

A questo punto possiamo individuare 
sia nella spazializzazione del suono 
compiuta da Kircher, sia nel suo 
utilizzo volto spesso a mettere in 
rapporto l’uomo con lo spazio, una 
possibile connessione con alcuni 
elementi specifici della Sound Art. Se 
pensiamo ad esempio ai progetti 
Water Whistle Series d\ Max Neuhause 
(realizzati fra il 1971-1974), l'elemento 
insieme acustico e di fascinazione per 
lo spettatore, che si trova ad ascoltare 
suoni immerso nell'acqua, ci rimanda 
direttamente allo stupore prodotto 
dalle articolate costruzioni acustiche 
di Kircher. 

In alcune installazioni sonore di 
Christina Kubish come ad esempio 


Five Fields del 2002, osserviamo come 
lo spettatore sia direzionato aN’interno 
di un ambiente non più solo dalla 
vista, ma soprattutto dalla percezione 
di suoni di diapason differenti nello 
spazio. Egli è pervaso da una luce 
ultravioletta, che modifica i confini 
della stanza e si trova spaesato e colto 
da un senso di vertigine. 



Athanasius Kircher - Concerto diffuso tramite tubo codeato- Ars Magna Luci et Umbrae (1647) 

Possiamo individuare una suggestione 
per l’opera di Athanasius kircher nel 
lavoro di molti artisti. Ne è un 
esempio in Italia la mostra a lui 
dedicata Sonorità prospettiche: 
suono, ambiente e immagine che si è 
tenuta a Rimini nel 1982, nella quale 
sono esposti progetti di Sound Art 
sulla relazione esistente tra ambiente 
e suono. 

Nell’esposizione, troviamo alcuni 
schizzi dell’artista Max Eastley per il 
Biddick Art Farm Center di 
Washington, dove propone un 
sistema di diversi congegni attivati dal 
vento. Flauti in PVC ed alcune Aeolian 
Harp che ben si avvicinano con le loro 
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forme naturali agli strumenti del 
gesuita e indubbiamente ne 
subiscono il fascino. Solarimini è un 
progetto di Alvin Lucier per 
un’installazione basata su suoni che 
variano con le diverse condizioni 
atmosferiche, attraverso l’uso di un 
piccolo pannello solare in una stanza. 
Interessante la partitura grafica per la 
performance Segnali dal porto di 
Albert Mayr nella quale il ritmo dei 
due segnali (il faro di entrata del porto 
canale e il faro da nebbia) ad 
articolazione temporale si estendono 
nel territorio cittadino demarcando 
diverse zone di udibilità quanti sono 
gli esecutori. Max Neuhaus presenta 
ancora un progetto per il passaggio 
metropolitano Montparnasse- 
Bienvenue di Parigi. 

Egli ci spiega come le sue installazioni 
sonore si servano dei luoghi stessi, per 
arrivare ad una ridefinizione dello 
spazio che occupano, formando delle 
topografie uditive. Le fonti sonore 
sono disposte in modo da non essere 
visibili e i suoni diventano un 
elemento naturale dello spazio. 

Musica con sfere di Terry Riley è 
invece una performance di musicisti, 
che operano con una diffusione del 
suono in quadrifonia in una stanza con 
altroparlanti poste al soffitto 
direzionate da performer danzatori. 
Karlheinz Stockhausen con il progetto 
mai realizzato Tunnel-Spiral, ci 
propone la creazione di un tunnel 
sonoro in forma di composizione. La 


disposizione di altoparlanti, che 
emettono suoni con premeditati 
ritardi è calcolata in base al tempo di 
percorrenza del tunnel. 

Questo crea la scansione temporale e 
ritmica nella composizione. The Bird 
Treeó\ Christina Kubish appare invece 
come un albero, attorno al quale sono 
aggrovigliati dei cavi elettrici collegati 
ad amplificatori di potenza uniti a loro 
volta a registratori, che trasmettono 
richiami per gli uccelli. In ultimo, il 
Windscube di Leif Brush prospetta la 
realizzazione di un cubo sonoro 
aN’interno del quale cresce un albero. 
Questa costruzione è affiancata a 
sensori e traduttori elettronici di 
diverso tipo ed interagisce con 
avvenimenti naturali quali pioggia, 
neve e vento (AA.W.., “Sonorità 
prospettiche: suono, ambiente e 
immagine”, catalogo a cura di Franco 
Masotti, Rimini, ed. Il Comune, 1982). 

A questo punto sorge spontaneo 
cercare nei progetti presentati alcune 
similitudini poetiche con l’opera 
teorica di Kircher, in particolar modo 
rispetto al tentativo di mettere in 
connessione elemento tecnologico- 
macchinico ed elemento naturale, 
attraverso l’uso del suono. Ne 
emergono dinamiche di relazione, che 
creano spaesamento e stupore nello 
spettatore che fa esperienza 
dell’opera d’arte. 

Questa tensione riporta la nostra 
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analisi al gesuita e ci sembra 
stimolante introdurre in ultimo la sua 
definizione di magia naturale. 

“Chiamo magia naturale ciò che 
produce insoliti e prodigiosi effetti 
mediante le sole cause naturali, 
escludendo ogni interazione con il 
Nemico deN’umanità. Di tal fatta sono 
quelle macchine che per questa 
ragione sono dette “taumaturgikai” 
che talvolta, con arte sopraffina, 
imprimono un prodigioso movimento 
ad un immagine tramite l’impiego di 
un getto d’aria o d’acqua contenuta in 
un sifone, e talvolta soffiano aria 
aN’interno di un dispositivo sistemato 
in modo tale che dalle statue sgorghi 
improvvisamente un fiume di parole, e 
cose simili, le quali per gente che 
ignora le vere cause, possono 
sembrare miracoli” (Lo Sardo. Op. Cit. 
p. 234). 

Egli vede la natura come opera d’arte 
di Dio e si pone, con la propria 
produzione tecnica e la continua 
ricerca, in un rapporto analogo con 
l’intero creato. Le sue macchine 
“ Possono essere così paragonate ad 
universi artificiali miniaturizzati, che 
trasmettono messaggi criptici 
provenienti da un giocoso creatore” 
(Op. cit.). 



Athanasius Kàdier - Camera paravento per organo idraulico -Musurgia Universa Ss (1650) 

Questa sua sensibilità creatrice, con il 
suo continuo mescolarsi alla magia, lo 
porta ad essere in un rapporto 
analogico a quello di un artista con la 
propria opera. Nei suoi mondi 
immaginari ad esempio, figure di 
angeli e demoni si sovrappongo e 
vivono aM’interno di eventi 
meravigliosi. Osservandoli ci assale la 
volontà di credere, di essere 
interamente spettatori. Illudersi che 
quello davanti ai nostri occhi è puro 
mistero. Infine farci svelare il gioco, il 
trucco ed esserne ugualmente 
stupefatti. Mago è chi fa sognare 
nuovi universi possibili. Così come un 
artista svela ai nostri occhi la propria 
creazione, Kircher come “mago 
naturale” ci offre la possibilità di 
entrare in rapporto profondo con la 
nostra visione del mondo. Osservando 
i suoi disegni, siamo colti dal dubbio e 
dalla curiosità. Possiamo definire 
Kircher a pieno titolo un artista? 

La risposta a questa domanda rimane 
sospesa, ed è questa sospensione che 
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ci affascina e stimola. Nelle sue opere, 
la compresenza di volontà scientifica 
e senso del magico ci fa entrare in una 
dimensione, molto simile a quella 
nella quale ci troviamo oggi ad 
osservare un’opera d’arte. Inoltre, 
l’utilizzare il suono come parte 
fondamentale del gioco illusorio, per 
creare effetti emotivi nel pubblico e 
allo stesso tempo l’esasperarne I’ 
aspetto matematico, spingendo la 
composizione a livello di puro calcolo 
combinatorio, sottolineano una 
continua tensione, evidente in ogni 


sua macchina o strumento 
meccanico. 

Forse noi rileggiamo (e soprattutto 
riguardiamo) Kircher proprio per 
questa tensione mai ricomposta, e lo 
sentiamo come il più contemporaneo 
dei nostri antenati e il più inattuale dei 
nostri contemporanei. Questa stessa 
inquietudine può essere il motivo 
dell’interesse nutrito, ancora oggi, 
dagli artisti che hanno guardato a lui 
in una continua ricerca sul suono e 
sulle sue relazioni con l’ambiente, 
l’uomo e lo spazio. 
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I Social Network Equosolidali. Solidarietà’ 

Come Elemento Chiave 

Gigi Ghezzi 



Per la stesura di questo articolo 
ringrazio Andrea Di Stefano, direttore 
responsabile della rivista “Valori” e 
Mauro Meggiolaro, consulente del 
Gruppo Banca Etica e curatore del 
volume “Ho sognato una banca”, in cui 
intervista Fabio Salvato, presidente 
della Banca Etica 

Riscoperta di conoscenze 
dimenticate, condivisione e 
approfondimento dei propri hobby, 
nuove amicizie e relazioni, 
esibizionismo, passatempo, ecc. La 
lista degli utilizzi privati dei social 
network, come del resto i social 
network stessi, è in costante 
ampliamento. Diversi i casi in cui i 
profili siano attribuibili ad attività 
collettive o professionali per le quali 
valgono principalmente le funzioni di 
promozione, occupazione e 


amplificazione della propria immagine 
sul web, oppure fidelizzazione e 
personalizzazione del rapporto con i 
propri clienti (si veda ad esempio la 
filosofia del social media - 
http://www.northropgrumman.com/ 

socialmedia - espressa dalla corporate 
mondiale per la sicurezza Northrop 
Grumman). 

Come sostengono Anna Munster e 
Andrew Murphie, della University of 
New South Wales di Sydney: “Web 2.0 
is not an “is”, or not only this. Web 2.0 
is also a verb or, as they taught us in 
primary school, it’s a doing word. 
Here’s a list of some web 2.0 things to 
do: apping, blogging, mapping, 
mashing, geocaching, tagging, 
searching, shopping, sharing, 
socialising and wikkiing. And thè list 
goes on” (cfr. “Web 2.0: Before, during 
and after thè event”, Issue 14, 
Fibreculture. 

http://journal.fibreculture.org/issuel4 

/index.html . Il numero è interamente 
dedicato al Web 2.0). 
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Zoes.it - Homepage 

In tutto questo fermento relazionale 
non poteva mancare un social 
network espressamente dedicato alle 
reti solidali che si occupano di 
progetti equosolidali. Non solo quindi 
un sistema tecnologico di 
socializzazione che poggia 
implicitamente sulla solidarietà, ma 
una vera e propria community di 
“cittadini” che approvano, 
propongono, ricercano o diffondono 
iniziative equo-solidali e sostenibili. Il 
primo - e per ora unico - social 
network di questo genere è Zoes.it 
( http://zoes.it/) . un’esperienza già 
annunciata da altri siti e blog italiani, 
ma che merita un ulteriore 
approfondimento (alcuni articoli a 
proposito sono stati scritt da 
magazine come “Isola di parole” - 
http://isoladiparole.blogspot.com/20 

08/n/zoes - “Wired” 
http://www.wired.it/news/archivio/ 

2009-05/27/ - o lo stesso Digimag in 
passato - 

http://www.dgmag.it/internet/cesvi 

amo-il-social-network-solidale-1624) 


Zoes è un acronimo che sciolto 
significa ZOna Equo Sostenibile: “una 
community equosostenibile per 
passare all’azione cambiando i propri 
stili di vita”. Il progetto, promosso e 
finanziato da Banca Etica e dalla 
Fondazione Sistema Toscana è 
completamente funzionale 
dall'ottobre 2009 e ha raggiunto 
l'attuale popolazione di circa “10000 
abitanti” come sostiene Adriana De 
Cesare, project manager della 
Fondazione sistema Toscana e 
responsabile del progetto di Zoes.it. 

Meno user friendly e meno voyeur di 
Facebook, ma con una produttività di 
contatti maggiore, il social network è 
indirizzato ad iniziative comuni e 
concrete nella direzione della 
sostenibilità e della finanza etica. 
Privati, piccoli produttori, mercati 
contadini, GAS condividono e creano 
esperienze ecologiche che diventano 
sociali ed economiche, non 
escludendo i fenomeni di 
aggregazione che comunque 
avvengono nei social network più 
generalisti, ma che qui trovano un 
indirizzo preciso, come l’escursione in 
montagna o l’organizzazione di viaggi 
in comune per conferenze mondiali 
come quelle del clima di Copenaghen, 
magari recandosi in bicicletta. 

Andrea Tracanzan, referente di Zoes 
per la Fondazione Culturale 
Responsabilità etica, intervistato da 
Corrado Fontana sulla rivista “Valori”, 
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delinea in modo chiaro le tre linee 
guida dello sviluppo di Zoes: 

“Ascoltare le richieste degli utenti, 
fornire strumenti collaborativi agli 
abitanti della community, organizzare 
attività di formazione. Continueremo 
su questa strada, consapevoli che il 
salto di qualità della Zona 
equosostenibile dipende dalla 
capacità di essere aperti e inclusivi: la 
mission è promuovere comportamenti 
sostenibili, nuovi stili di vita, di 
produzione e di consumo.” (“Valori”, 
Maggio 2010, n.79, p.51). 



Se Zoes saprà rimanere fedele a 
questa filosofia, ha tutte le carte in 
regola per diventare un sistema 
aggregante di esperienze, talvolta 
storiche, che per loro stessa natura 
microcomunitaria, hanno avuto uno 
sviluppo a macchia di leopardo, vere e 
proprie isole nella rete che sono nodi 
di successo equo-solidale, ma che 
purtroppo sono difficilmente 
coordinabili ed energivori per qualsiasi 
tentativo di sintesi e comunicazione 


globale. 

Un esempio di raccolta di queste 
esperienze è la rete URCENCI . un 
network urbano-rurale per la 
generazione di nuove forme di 
scambio tra cittadini, consumatori, 
piccoli contadini in un approccio 
economico alternativo chiamato Locai 
Solidarity Partnerships between 
Producers and Consumers (LSPPC). 
URCENCI è nato nel 2005 in 
Portogallo e riunisce associazioni 
come l'AMAP francese, la CSA 
anglosassone, l’ASC del Quebec, i 
Teikeis del Giappone, i Reciproco in 
Portugal e i GAS e la “rete di economia 
solidale” in Italia 
( 

http://www.retegas.org/ : http://ww 

w.retecosol.org/1 . Tra i suoi obiettivi ci 
sono quelli di “disseminare i saperi”, di 
formare con attività di training, di 
tutelare la biodiversità, di favorire 
l'accesso alle terre e l’inclusione 
sociale ed infine di sostenere il 
consumo responsabile. 

L’utilizzo degli strumenti telematici in 
chiave sociale trasmette una 
sensazione di déjà-vu perché a molti 
utenti, l'obiettivo appare quello di 
raggiungere una socializzazione 
amplificata nella rete, ma l’utilizzo dei 
social network richiede un continuo 
sforzo d’analisi perché ciò che sfugge 
sono le dinamiche di costruzione dei 
nodi di connessione e della loro 
densità, ai quali si aggiungono, per i 
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network equosolidali la necessaria 
disponibilità a partecipare ai legami 
associativi che ristabiliscano un 
equilibrio socio-economico, ad aiutare 
situazioni di difficoltà o di sostegno di 
esperienze virtuose e non ultimo 
l’inclusività e la gestione dei contrasti. 



A ragione, l’antropologo Dipak R. Pant, 
nell’editoriale della rivista “Valori” 
(cfr.sopra), individua 4 ingredienti 
fondamentali che sono risorse 
inestimabili per la buona vita del 
futuro, ma che sono al contempo 
minacciati dalle grandi economie: 

-la qualità e la quantità delle risorse 
ambientali 

-la rilevanza estetica del paesaggio 
natura e del paesaggio storicamente 
modellato 

-l’assetto identitario e il micro-sistema 
affettivo (comunità piccole e 
comunità a contatto) 

-i nuovi affari basati sulle risorse agro- 


alimentari, culturali e paesaggistiche e 
sui servizi per le comunità dislocate 
negli angoli più sperduti. 

Secondo Pant, le reti solidali 
dovrebbero costituire uno strumento 
di progettualità condivisa del luogo- 
sistema: una leva comunicativa per i 
comuni, le province, regioni e governo 
centrale con gli imprenditori, 
associazioni civiche e la cittadinanza 
in generale. Le comunità solidali 
dovrebbero creare una cultura della 
sostenibilità, della coesione e 
condivisione sociale e contribuire già 
in prima battuta alle impalcature 
legislative in materia di investimento 
dei fondi equo solidali, fino a 
correggere tempestivamente le 
distorsioni e gli sprechi. 



pASSAre. /JI'az iooJe. camI&ÌAoJcIo 
i propri stili «Ai vitA 

Zoes.it - Campagna Pubbicitaiia 

Aggiungiamo che le reti, quando ben 
intrecciate, potrebbero garantire una 
dinamica di inclusività, di dinamicità 
ed elasticità necessarie al ruolo 
multidimensionale degli attori sulla 
scena globale; una risorsa di coesione 
modulare che permetterebbe alle 
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esperienze virtuose di emergere come 
protagoniste nei flussi economici 
globali, senza per questo venirne 
snaturate o schiacciate. 


http://zoes.it/ 
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Il Centro Imal. Cultura E Tecnologia Nel Cuore 

D’europa 

Silvia Bertolotti 



IMAL é un'associazione creata nel 
1999. Dal 2007 l’IMAL (Interactive 
Media Art Laboratory) ha inaugurato il 
suo nuovo Centro per le culture e le 
tecnologie digitali; uno spazio di 600 
mq situato in un ex-capannone 
industriale nel pieno centro di 
Bruxelles, ora luogo d’incontro tra 
sperimentazioni artistiche, 
scientifiche e industriali. Uno spazio 
insomma, dedicato alla ricerca e alle 
pratiche culturali digitali e dei nuovi 
media. 

IMAL è fondamentalmente un 
laboratorio di ricerca, 
sperimentazione e produzione per 
artisti; un centro di formazione che 
tiene workshop e stages; uno spazio 
per mostre, concerti, performance e 
conferenze sotto il denominatore 
comune deM'interdisciplinarietà e 


dell’interazione tra pubblico, artisti e 
ricercatori. 

Proprio in questo periodo, dal 4 
Giugno al 20 Agosto 2010, è in corso 
PLAYLIST: playing games, music, art 
una mostra sulla reinvenzione degli 
oggetti e dei media digitali obsoleti. 
L’evento presenta opere di artisti della 
scena “chiptune” e di quella delle arti 
digitali, che si sono riappropriati di 
vecchi PC e consoles per estrarne un 
nuovo contenuto visivo e sonoro 
(http://www.imal.org/playlist) . 

Ho incontrato personalmente il 
direttore dell’IMAL, Yves Bernard e la 
sua collaboratrice Marie-Laure Delaby 
per una piacevole chiacchierata sulla 
storia e le attività centro da loro 
guidato, nonché sul panorama delle 
arti digitali oggi e sulla loro 
produzione e diffusione a Bruxelles e 
in Europa. 
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Imal Expo 

Silvia Bertolotti: Com’è nata l’idea di 
un centro dedicato alle arti digitali 
come l’IMAL e qual’è stata la sua 
storia? 

Yves Bernard: L'associazione è nata 10 
anni fa. Provenendo dal campo della 
ricerca, l’idea era di creare una sorta di 
laboratorio per artisti che lavorassero 
sulle nuove tecnologie e sui nuovi 
media. Negli anni '90 venne dunque 
creato un media lab per artisti 
nazionali e internazionali, ma solo nel 
2000 si è svolto il primo importante 
progetto che coinvolgeva Finlandia, 
Francia e Belgio in occasione dell'Expo 
di Bruxelles. Dal 2007 abbiamo poi 
avuto questa sede stabile, uno spazio 
di 600 mq che ci ha aiutato a 
consolidare l'identità dell'IMAL e a 
costruire un rapporto più stabile con il 
pubblico. L'idea è comunque la stessa, 
ossia quella di rappresentare un 
centro che sia laboratorio e luogo di 
produzione, che inoltre ospiti ateliers, 
workshop q d eventi per il pubblico. 

Silvia Bertolotti: Qual è la vostra 


visione, come ossevatorio privilegiato, 
della situazione attuale delle arti 
digitali in Belgio e in Europa in 
generale? 

In Europa si trovano sempre e solo o 
laboratori o centri espositivi. E' 
difficile e raro trovare i due aspetti 
insieme. Al contrario, questa sarebbe 
la combinazione vincente, ed è ciò 
che ci proponiamo di fare all'IMAL. A 
livello Europeo, ci sono istituzioni e 
centri artistici in Spagna (Laboral, 
Hangar), Francia (CMEA, Cie Incidents 
Mémorables, Art Sensitif), Finlandia 
(m-cult). Olanda (V2, Mediamatic) e 
Germania con cui anche 
collaboriamo.ln Belgio per lo più 
abbiamo dei laboratori. Bisogna altresì 
considerare che Bruxelles in questo 
senso ha una posizione strategica 
aN'interno dell'Europa, e' una sorta di 
luogo privilegiato che permette 
l'incontro e di conseguenza il dialogo 
fra artisti, creativi e pubblico. E questo 
è sicuramente un vantaggio di cui il 
nostro centro tiene conto e che cerca 
di sviluppare. 

Silvia Bertolotti: Chi sono i partners 
più aperti all’emergere delle arti 
digitali: istituzioni, imprese o centri di 
ricerca? Con chi collaborate 
principalmente? 

Yves Bernard: Attualmente stringiamo 
collaborazioni con i soggetti più 
diversi: dai centri artistici Europei, ai 
centri di ricerca universitari (in 
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particolare Francesi e Belgi), alle 
piccole imprese operanti nel settore 
tecnologico, che peraltro sono 
fortemente stimolate dal dialogo con 
artisti e creativi. 



Silvia Bertolotti: Che posto date alla 
ricerca e alla scienza/tecnologia? In 
generale qual'è il ruolo della ricerca 
nel settore delle arti digitali in questo 
momento? Ho visto che nella vostra 
programmazione trovano, infatti, 
anche spazio incontri tematici sul 
rapporto Arte e Scienza. 

Yves Bernard: La tecnologia è 
sicuramente parte del nostro tempo e 
della nostra quotidianità. Bisogna 
però che essa scopra e incontri il 
bisogno della sperimentazione socio- 
culturale. Per questo è necessario un 
dialogo e uno scambio con il mondo 
artistico e le pratiche creative. Ed è 
proprio in questo senso che 
cerchiamo di agire come centro: 
permettendo alle due sfere di 
incontrarsi, dialogare e arricchirsi 
reciprocamente. Riteniamo di 


assoluta importanza il dare 
all'innovazione tecnologica e alla 
ricerca una dimensione sociale e 
culturale. In questo senso l’IMAL cerca 
di rappresentare un punto di contatto 
tra arte e scienza. 

Silvia Bertolotti: Quel’e'attualmente, 
se esiste, la formula vincente per i 
centri d'arte digitale: laboratori, 
festival o performances? In quale 
direzione lavorate? 

Yves Bernard: Non penso ci sia una 
formula vincente, ma sicuramente 
esiste una combinazione di successo, 
come la storia e il presente dell'IMAL 
dimostra: ossia l’unione dell'aspetto 
espositivo con quello di /aboratorio. 
Sostanzialmente l’attività di 
promozione e diffusione insieme a 
quella di sperimentazione e 
produzione. Ma soprattutto ritengo 
che fondamentale sia lavorare sempre 
a tutti i livelli, a 360 gradi. 
Sperimentare, produrre ed educare 
sono direzioni che si devono 
intersecare in ogni momento. E’ 
l'incontro, infatti, che permette la 
scoperta e questo sempre su piani 
diversi: vale sia per i differenti 
linguaggi artistici che per gli artisti 
stessi, come pure per le possibilità 
creative che si vengono a generare in 
tale luogo di “emergenze”. 


96 




Silvia Bertolotti: Qual’è il ruolo 
dell’iterazione-partecipazione con il 
pubblico? Quali sono in questo senso i 
progetti in programmazione? 

Yves Bernard: Gli ateliers permettono 
il coinvolgimento del pubblico. 
Abbiamo infatti sempre avuto un 
enorme successo durante i workshops 
organizzati. Ad essi partecipano non 
solo artisti, ma “gente creativa” in 
senso ampio. Ognuno però ha la 
possibilità di performare live e 
incontrarsi di persona, fisicamente e 
face to face. Quest’ultima è una 
dimensione spesso lamentata dai 
creativi stessi, che purtroppo si viene 
a perdere al giorno d'oggi e che va di 
pari passo con lo sviluppo delle 
tecnologie. Ma noi poniamo ancora 
l’accento sull'Importanza dello 
scambio diretto e dell’incontro fra 
persone, non solo a livello sociale ma 
anche artistico: spesso accade, infatti, 
che in questo modo si verifichi anche 
la scoperta di nuove vocazioni’ da 
parte di persone che si confrontano 


con linguaggi e artisti diversi. 

Silvia Bertolotti: Qual’è il target e la 
tipologia di artisti con cui lavorate? 

Yves Bernard: Come centro d’arte che 
privilegia la diffusione, abbiamo 
presentato artisti di fama 
internazionale come Jodi, Maurice 
Chevalier oppure collettive come 
“HOLY FI RE” che vedeva la presenza di 
nomi internazionali. Più che mostre su 
singoli autori, preferiamo comunque 
organizzare collettive, come per 
esempio quella attuale: 

“PLAYLIST”. In qualità invece di 
/aboratorio ci concentriamo 
soprattutto sulla scoperta di artisti 
sconosciuti che hanno la possibilità di 
produrre le loro opere attraverso di 
noi. 

Silvia Bertolotti: E' più difficile, per un 
centro come il vostro, l’attività di 
“produzione” o quella di “diffusione” 
artistica? 

Yves Bernard: Entrambe sono due 
parole chiave, in generale, ma 
soprattutto per l'IMAL. Noi ci 
concentriamo su ognuna di esse. La 
produzione, nel momento in cui 
diamo la possibilità agli artisti di 
lavorare alle loro opere, è senza 
dubbio è la parte di più diretta e facile. 
La diffusione invece, essendo 
un'attività più diluita nel tempo e 
quindi più lunga e impegnativa, 
rimane sicuramente la parte più 
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faticosa. 



Silvia Bertolotti:Quali sono i progetti 
futuri dell’IMAL e quali le novità in 
questo senso? 

Yves Bernard: I progetti principali e di 
più ampio respiro su cui ci stiamo 
concentrando sono principalmente: 

- la costruzione di una Mediateca, che 
nasce dall’intento di conservare e 
preservare le opere d'arte digitali. In 
questo senso abbiamo già fatto un 
primo passo creando un nostro 
archivio su youtube 


( 

http://www.youtube.com/user/imag 

icy). Ma l'idea sarebbe di costituire poi 
una vera e propria mediateca in senso 
fisico e virtuale, che risponda al timore 
di una disintegrazione e sparizione 
dell’opera digitale, per assicurarne al 
contrario la perennità. 

- la creazione di un Media Lab, che sia 
una sorta di residenza artistica per 
artisti nazionali e internazionali. 
Questo anche perché Bruxelles sta 
diventando sempre più il luogo in cui 
artisti europei e non, hanno deciso di 
stabilirsi. Quindi vorremmo intervenire 
nella costituzione di un punto 
d'incontro e dialogo, fra le arti e i loro 
autori. 


http://www.imal.org 

http://www.youtube.com/user/imag 

icy 

http://www.imal.org/playlist 
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Quando L’archivio Diventa Arte. Megaloop: I 

Trentanni Del Tarn 

Annamaria Monteverdi 



Team Teatro musica - Mostra Megaloop - Sala 1: Immagini Pre-lstoridie 

Il Tarn Teatromusica , storica 
compagnia teatrale e video-teatrale 
Italiana, taglia l'ambito traguardo dei 
trentanni di attività artistica e lo 
celebra con una mostra antologica 
davvero memorabile. A Padova. Era il 
1980 quando Michele Sambin, 
Pierangela Allegro e Laurent Dupont 
unendo le rispettive professionalità 
nel campo delle arti performative, 
della musica e della videoarte 
sperimentale, danno vita alla 
compagniacon sede a Padova. 

Nella mostra Megaloop a cura di 
Riccardo Cardura al Centro Culturale 
Altinate di Padova, va in scena la 
memoria, in un allestimento generoso, 
ricco e curatissimo che rende onore al 
coerente lavoro artistico del TAM e in 
cui attraversando lo spazio delle 


stanze, vengono letteralmente alla 
luce i fili del tempo. In mostra i video 
degli spettacoli ma anche i progetti, 
gli oggetti di scena, gli strumenti 
musicali modificati ad arte, le tracce 
visive che altro non sono che originali 
story board a firma del poliedrico 
Michele Sambin (musicista e artista 
visivo) simili a partiture musicali e a 
pregevoli bozzetti di scena in cui 
prevale il tratto pittorico ad 
acquarello. 

Incontriamo Sambin e la Allegro che ci 
guidano in questo percorso 
sinestetico dentro la memoria del 
Tarn. La prima stanza ospita il pre-, 
vale a dire l’attività di Sambin tra il 
1976 e il 1979 quando aN’interno 
dell’Università Internazionale dell’Arte 
di Venezia e della Galleria del 
Cavallino sperimentava opere 
concettuali con un Videotape AKAI Vi”, 
memore di Cage, Moholy-Nagy, 
Norman Mac Laren, Oskar Fischinger. 
E’ in questi anni che inventa la tecnica 
del loop applicata sistematicamente a 
video performance vocali e musicali 
(da qui anche il titolo della mostra): 
unendo la bobina di registrazione a 
quella di lettura prende vita un anello 
infinito di immagini video che 
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scorrono e si deteriorano nel tempo 
restituendo nel vecchio monitor Sony 
Trinitron un corpo che si sdoppia 
all’infinito, che parla con se stesso. 



Team Teatro musica - Mostra Megaloop - Sala 3: Colpo S tra mento 

Il video diventa davvero mac 
luhaniamente un'estensione del corpo 
del performer. All’interno del sito del 
Tarn ma soprattutto aN’interno del 
volume antologico uscito per 
l’occasione da Titivillu, che raccoglie 
minuziosamente tutto il percorso 
degli artisti con foto a colori e dvd 
allegato, è possibile avere una 
testimonianza di queste pionieristiche 
prove di videotape d’arte 
unanimemente riconosciute come il 
debutto dell’arte elettronica in Italia 
(vedi il catalogo di Bruno di Marino, 
“Elettroshock. Trentanni di video arte 
in Italia” e il catalogo Invideo 2003 
dedicato a Michele Sambin). 

Citiamo almeno // tempo consuma, 
l’opera più tautologia e concettuale di 
Sambin che significativamente apre (e 
chiude a loop) la mostra: si tratta di 
un’opera cerniera con cui Sambin 


consegna al Tarn il proprio bagaglio 
sperimentale di arte che tratta il 
tempo, lo manipola, lo inverte e lo 
rende infinito: “Nella necessità di 
indagare queste molteplici possibilità 
di espansione espressiva dice 
Sambin - indago l’idea di infinito, cioè 
un processo generato dal performer 
che il dispositivo moltiplica senza fine 
e così facendo rifletto anche sulla 
caducità della scrittura elettronica e 
del supporto che la ospita”. 

Sambin ricorda così il passaggio dalla 
video performance al teatro, un 
passaggio in qualche modo, 
obbligato: “Il mio passare al teatro è 
dovuto - grazie o purtroppo - alla 
Transavanguardia di Achille Bonito 
Oliva. In quegli anni c'era una grande 
esplosione di performatività, anni che 
ho vissuto come una gioia degli 
intrecci delle arti, di incontri con 
Laurie Anderson, Marina Abramovic, 
personaggi che hanno tracciato una 
linea di non pittura, di non scultura, 
lontani dal mercato. La 
Transavanguardia spezza queste 
utopie degli anni Settanta perché 
mettevano in crisi il sistema deN'arte (i 
video non si potevano vendere). 
Bonito Oliva riporta l'arte alla 
disciplina: pittura e scultura. E 
soprattutto la restituisce al mercato» 

Armoniche, creato per Palazzo dei 
Diamanti di Ferrara, diretto all'epoca 
da Lola Bonora è il primo lavoro del 
Tarn: una griglia di intervalli musicali 
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definiti dalla figura del quadrato, della 
retta, delle parallele e della stella 
stabiliva le coreografie base dei 
performer che inspiravano ed 
espiravano a tempo attraverso 
un’armonica; sui loro corpi venivano 
proiettate linee geometriche. Per 
restituire al meglio il percorso della 
memoria di un’arte effimera per 
eccellenza e non riproducibile come il 
teatro, il Tarn ha genialmente previsto 
per alcune serate in occasione della 
mostra, una sintesi performativa dei 
lavori con l’interpretazione di alcuni 
giovani collaboratori della compagnia 
e l’accompagnamento live della 
musica di Sambin al sax o al clarinetto 
basso. Così la mostra (e la memoria) è 
realmente teatralizzata. 


La storia di ieri arriva sino ad oggi 
senza soluzione di continuità. A loop. 
Ogni stanza ha un titolo e un tema 
che la contraddistingue, e ospita una 
selezione di opere teatrali in video e 
videoinstallazioni con relativa colonna 
sonora-visiva rappresentata dai 


colorati story board che come precisa 

10 stesso Sambin: “Servono per 
immaginare l’opera e comunicarla, ma 
non vogliono dettagliarla”. Una delle 
stanze più affascinanti è senza dubbio 

11 corpo come strumento dove, a 
partire da Mauricio Kagel e dalla sua 
opera Repertorie, il Tarn inizia un 
lavoro di rifondazione del linguaggio 
corporeo. 

Approdano infatti ad una 
reinterpretazione originalissima e 
concettuale deN’oggetto-strumento, 
soprattutto il violoncello, in un gioco 
ironico ed erotico insieme di 
similitudini che porta a uno 
sdoppiamento, a una corporeità 
sonora, a una umanizzazione dello 
strumento musicale e delle sue forme 
sinuose che sarebbe piaciuto 
moltissimo a Nam June Paik che 
proprio all’umanizzazione 
dell’elettronica aveva dedicato la serie 
di Tv Bra con Charlotte Moormann al 
violoncello che indossava piccoli video 
come reggiseno. 

Il gioco di rimandi tra corpo e 
strumento raggiunge il suo apice con 
Perdutamente ispirato al Violon 
D’Ingres di Man Ray e Se San 
Sebastiano sapesse ispirato 
all’iconografia del martirio di San 
Sebastiano dove a essere trafitto ma 
dagli archetti, è il violoncello e il corpo 
sensuale che lo replica. Blasen è forse 
l’opera simbolo di questo percorso in 
cui un’affascinante Pierangela Allegro 
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suona il trombone muovendo la 
coulisse e generando una corrente 
che va ad alimentare un faretto 
collocato all’estremità dello 
strumento il quale avvicinandosi e 
allontanandosi dal suo volto, la 
illumina o la tiene in ombra. 
Impossibile non ricondurre queste 
esperienze ai contemporanei lavori di 
Laurie Andersen, in particolare al 
famoso Tape-bow violin, con una 
testina da registratore al posto delle 
corde e un nastro magnetico inciso 
sull'archetto. 

Il percorso continua nel segno di una 
“drammaturgia sonora”: con 
l’allestimento dell'opera in musica 
Barbablù e Children’s corner il Tarn si 
misura con una dimensione diversa da 
quella degli inizi, legata soprattutto a 
gallerie d'arte: il repertorio del teatro 
musicale e le commissioni da parte 
delle grandi istituzioni come la Scala o 
la stessa Rai, il grande pubblico e i 
grandi palcoscenici danno loro la 
possibilità di confrontarsi con una 
tecnologia (audio, video, e luci) 
adeguata alle proprie esigenze, 
permettendogli di raffinare e 
sperimentare tecniche sempre nuove, 
grazie anche a giovani collaboratori 
che cominciano a partecipare 
all’avventura TAM. 

Studiate spazializzazioni sonore, 
straordinari progetti luce, grafica 
accurata e video animazioni d'effetto 
in scena (come in Anima Blu ispirata al 


mondo pittorico di Chagall) diventano 
sempre più la cifra dominante della 
loro estetica teatrale-musicale. 
Impossibile ricordare tutte le 
moltissime opere in mostra e le tracce 
che vengono affidate allo spettatore: 
un capitolo a sé meriterebbe per 
esempio, il lavoro video teatrale in 
collaborazione con Giacomo Verde 
Meditazioni con i detenuti del carcere 
Due Palazzi, un lavoro immenso che 
porta il teatro nel territorio del sociale, 
neN'ambito delle istituzioni totali, un 
territorio su cui tutti, anche coloro che 
credono che il carcere non sia un loro 
problema, dovrebbero riflettere. 



In contemporanea all’attività di ricerca 
il Tarn attiva a Padova laboratori di 
teatro-musica: la volontà di 
confrontarsi con le nuove generazioni 
e con la versatilità dei mezzi digitali li 
porta ad allargare la collaborazione 
con l’artista videografica Raffaella Rivi 
e con East Rodeo, un gruppo di allievi 
musicisti d'area balcanica che 
diventano l'anima sonora di alcuni tra i 
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più importanti progetti del Tarn di 
questi ultimi anni tra cui Stupor mundi 
allestito in un site speci fic di grande 
impatto nel castello Maniace di 
Siracusa nel 2004 per il Festival di 
Ortigia. Il pubblico, itinerante per otto 
stazioni lungo gli spalti, dall’alto delle 
balaustre vedeva frammenti video 
ispirati all’iconografia medioevale e a 
Federico II di Svevia, ritagliati su alte 
bandiere portate in spalla dai 
musicisti, oppure videoproiezioni 
aderenti alle superfici architettoniche, 
ai pavimenti. 

Il Tarn comincia a usare anche la 
tavoletta grafica come ulteriore 
contributo visivo, pittorico in tempo 
reale sulla scena. In DeForma i corpi 
dei performer-musicisti che 
simulavano forme geometriche 
poliedriche, venivano tracciate 
letteralmente da Sambin e 
reinventate in diretta, e il segno 
grafico realizzato -che ricorda molto 
la modalità usata da William Kentridge 
per i suoi Drawing for projection - 
veniva proiettato proprio sopra di 
loro; ma una volta sgusciato via 
l’uomo, tutto quello che rimane sono 
la pittura e la luce proiettati nel 
Deforma 


fondale. che conduce il 

percorso della mostra verso la fine, 
accoglie in scena le immagini de 
. E il cerchio della 
memoria, come un loop, non si 
chiude. Ricomincia. 

La mostra porta a compimento anche 
uno straordinario modello di 
archiviazione artistica del TAM 
confluito in un libro (“Megaloop” a 
cura di Fernando Marchiori con 
numerosi contributi di studiosi) e in 3 
robusti cofanetti di dvd acquistabili 
che raccolgono non solo le video 
testimonianze storiche della 
compagnia ma anche le prove, gli 
story board, la rassegna stampa, i 
testi, le partiture, le fotografie. 
L’archivio diventa quindi, preziosa 
materia (digitale) per studiosi e 
ricercatori del teatro contemporaneo 
e un ottimo modello di mappa 
concettuale per quelle mediateche 
che stanno cominciando a raccogliere, 
organizzare e rendere disponibile la 
memoria della videoarte. 


http:/ /www.tamteatromusica.it/ meg 

aloop/megaloop.htm 


tempo consuma 
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Chora Platonica E Matrice Numerica 

Eugenia Fratzeskou 



[Fig. 1] Leonardo da Vii a 8 drawing of open-faced Platonic sofids for Pacioirs hook "De Divina Proportene' 
(Gunderson, David S., Leonardo da Vncfs Models: Open Faced Platonic Soids] 


1. CHORA 

Lo spazio riveste un ruolo significativo 

nella cosmologia, lo si può riscontrare 

anche nel di Platone. 

Accanto a Modelli/ldeali e loro 

imitazioni, il filosofo greco parla di 

(Chora) ovvero di un “ricettacolo 

invisibile e senza forma...dell’intero 

divenire” dove le Forme sono 

materializzate, secondo una 

dimensione che le avvicina allo spazio 

(1). Nonostante le difficoltà 

ermeneutiche che sorgono nel 

definirla pienamente, Chora ha posto 

le basi del concetto di spazialità, 

lupgo, c.ollocazione, poiché l'influenza 
Chora riceve ogni cosa , senza 


essere un modello per tutte le cose, 
che muove e prende la forma di ciò 
che riceve ; ed è per questo che 
sembra ogni volta diversa. (2) 

Donald Zeyl, professore di filosofia, 
spiega che il concetto di Chora può 
essere interpretato come un 
“soggetto del tutto comune che 
temporaneamente nelle sue varie 
parti si trova a essere caratterizzato in 
vari modi...” in modo che i “particolari 
osservati” sono solo le sue parti. (3) 

Il legame tra Chora e i suoi contenuti 
non è un legame “transitorio”. Chora 
interagisce con i propri contenuti 
essendo allo stesso tempo un 
qualcosa di distinto da loro in un 
“modo inspiegabile e complicato” così 
come afferma il filosofo. (4) Si realizza 
aN’interno di un continuo divenire 
mentre l’asimmetria è causa del moto 
e del cambiamento. Chora è del tutto 
pervasa da forze non equilibrate ed 
eterogenee; è allo stesso tempo 
“scossa e scuotitrice” (5). Le forme 
vengono create attraverso idee e 
numeri. 

In questa creazione dell’universo, i 
triangoli elementari alla base degli 
elementi vengono ristrutturati; ad 
esempio, durante le fasi di transizione 
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di questo processo di creazione, i cubi 
possono essere destrutturati venendo 
tagliati sui lati come anche sui 
triangoli primari da cui hanno preso 
originariamente forma, risultando poi 
delle liscie forme fluttuanti. Diversi 
elementi vengono “uniti” l’un l’altro 
mediante l’uso delle analogie 
matematiche e di conseguenza 
“definizioni intermedie” vengono 
collegate [Figure 1 -2], (6) 


s/ 


[Rg. 2] Digitaly Generateti Platonic Soids 

[http://wwwHi se rs.math.umd.edu/djr7grad/plationic-s*) tìds.jpg. {acce sed:6/5/2010) 

Al fine di comprendere la struttura 
della Chora Platonica, è importante 
sottolineare che lo stesso filosofo 
riconosce i limiti della cosmologia e 
della scienze naturali, in un modo che 
fa riferimento al criticismo 
contemporaneo sui limiti scientifici. A 
dispetto delle aspettative iniziali, tra 
cui quelle di Einstein, che la nuova 
tecnologia avrebbe eliminato 
l’indeterminatezza etc.(7), tali limiti 
resistono ancora. E' impossibile 
raggiungere la “verità assoluta” a 
causa della distinzione tra oggetto 
scientifico e divenire, esattezza e 


cambiamento. “L’oggetto” scientifico 
sta cambiando costantemente e così, 
le leggi naturali devono di continuo 
essere riviste e ridefinite alla luce di 
nuove prove. 

Platone respinge anche la possibilità 
di uno ‘stadio di verità più elevato’ 
nell’ immaginazione intuitiva (a 
differenza di Bergson) e nel mito. Egli 
assegna lo status di “scienza esatta” 
alla “ matematica”, in quanto sembra 
condurre verso la verità assoluta’ ed 
ha infatti un ruolo importante nella 
nella cosmologia del filosofo. Come 
abbiamo già visto, la Chora di Platone 
è definita da una matrice matematica 
che dà poi il via alla ‘nascita’ delle 
forme. (8) 

2. MATRICE DIGITALE 

La Chora Platonica ha una “superficie 
liscia dove le imitazioni sono 
impresse”. (9) L’indagine sul se e sul 
come il concetto di Chora sarebbe 
collegato allo spazio algoritmico della 
Realtà Virtuale sta costituendo una 
sfida in senso filosofico e creativo, in 
particolare per quanto riguarda i modi 
attraverso cui, i contorni delle forme 
digitali sono generati mediante il 
‘substrato’ algoritmico della matrice 
digitale. 

Un computer con un sistema di 
modellazione 3D ha un’infrastruttura 
molto complessa composta da diversi 
modelli computazionali come ad 
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esempio quello binario, numerico e 
grafico. (10) La realizzazione di una 
forma digitale si ottiene attraverso 
una serie di conversioni di dati che 
avvengono tra questi modelli con il 
supporto di matrici di trasformazione. 
Tale infrastruttura può essere 
interpretata come una 
superimposizione di diverse griglie di 
algoritmi, attraverso le quali, una 
forma digitale può essere 
progressivamente generata a partire 
dalla conversione di dati binari in 
raccolte di punti che formano vettori 
coordinati in uno ‘spazio' matematico 
astratto per la creazione di poligoni 
orientati, che in seguito sono uniti 
gerarchicamente così da stimolare gli 
sfumati e colorati contorni 3D di 
volumi solidi. 

Ciononostante, l'infrastruttura 
computazionale tende a essere 
fortemente astratta, imprecisa, 
irregolare e instabile, poiché è 
intrinsecamente probabilistica e 
acasuale. C’è una notevole differenza 
tra i vari modelli dell'infrastruttura 
computazionale perché ogni modello 
fa riferimento a leggi molto diverse tra 
loro, ne sono un esempio gli assiomi 
dell'algebra Booleana rispetto alle 
dimostrazioni geometriche. (11) Di 
conseguenza, ci sono moltissimi errori 
di conversione negli interscambi tra i 
modelli computazionali, che generano 
risultati paradossali, dal momento che 
si verificano molte interazioni precarie 
tra la complessità e l’astrazione. 


[Figs. 4a & 4b]: Two phases of negular Boolean Intersection that resali in a compound invaid soSd. 

3D modeis by Eugenia Fratzeskou (Copyright by E. Fratzeskou, 2004-2010, al rights reserved). 

Visualizzazioni e comportamenti 
geometrici inattesi sono il risultato di 
un piano di azione all’apparenza 
semplice e costante. Iniziamo in 
questo modo a comprendere la più 
ampia complessità delle coordinate 
che causano l’incompatibilità tra 
causa ed effetto all’interno di cui tale 
piano fallisce. Complicati ed eccessivi 
inizi & allarmanti conclusioni ellittiche 
lasciano emergere questa richiesta di 
nuove connessioni. 

Lo spazio algoritmico della Realtà 
Virtuale non può essere regolarizzato 
e unificato in alcun modo, nemmeno 
attraverso la simulazione di ciò che 
sembra una semplice e regolare 
‘costruzione’ geometrica. Gli intrinseci 
difetti di computer dotati di sistemi di 
modellazione 3D minano l’integrità 
geometrica e dunque, le proprietà e i 
comportamenti dei modelli digitali, 
pertanto i solidi digitali diventano non 
validi. (12) La visualizzazione di un 
contorno digitale diviene paradossale 
dal momento che le distinzioni tra 
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volumi solidi e vuoti, lati interni ed 
esterni del solido digitale tendono a 
sparire e il caso della modellazione 
che si basa sul volume Booleano è 
emblematico del modo in cui si 
verificano tali inconsistenze. I solidi 
non validi sono composti perché i 
solidi originari intersecati, unificati o 
sottratti non possono essere 
completamente integrati per 
costituire un singolo solido. 

L’orientazione della loro superficie 
diventa estremamente ambigua e 
così, i loro elementi geometrici non 
sono né ben collegati né 
correttamente collocati da parte 
dell'applicazione. Un eccessivo e non 
ordinato accumulo del poligono è ciò 
che caratterizza le superfici del solido 
non valido; di conseguenza, le ‘tracce’ 
del ‘percorso’ della sua costruzione 
restano visibili in quanto le sue 
superfici mantengono il colore, 
l’orientazione e la triangolazione dei 
solidi iniziali. Le inconsistenti linee del 
contorno di un solido non valido 
comprendono i margini non validi (che 
sono frammentati o più o meno 
connessi a due superfici) e le facce 
che possono essere aperte, sospese, 
infinite, auto-intersecanti, non 
manifold e/o sovrapposte, ecc. 

[Figure 3-4] 

In quanto parte delle mie ultime 
ricerche effettuate sul disegno, una 
serie di diagrammi disegnati a mano 
permettono la visualizzazione delle 


fasi “nascoste” della generazione del 
contorno, durante le quali, emergono 
geometrie paradossali al momento 
“dell' passaggio intermedio” tra un 
modello algoritmico e un altro, queste 
fasi non sono visibili quando vengono 
modellati i solidi. Tuttavia, grazie ai 
disegni, si è potuta inventare la loro 
possibile visualizzazione in base al 
modo di operare delle infrastrutture 
del computer seguendo una scia di 
creatività. La comparsa di infraspazi è 
di particolare rilievo e ciò 
inaspettatamente si verifica tra diversi 
ordini geometri. Imprevedibili e 
preoccupanti spostamenti avvengono 
tra forme ideali, realistiche e non 
valide che hanno superfici sospese, 
contorni eccessivi, profondità 
ambigue, tensione della superficie, 
costellazioni dinamiche non orientate 
dei punti geometrici, geometria al 
rovescio ecc. [Figure 5a & 5b] 



[Figs. 5a & 5b]: Drawing infra-spaces. A series of hand-draw diagrams by Eugenia Fiatzeskou 
(Copyright by E. Fratzeskou, 2008-2010, al rights reserved). 


3. DALLO SPAZIO AL LUOGO E 
VICEVERSA 

Secondo la tradizione, la comune 
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architettura costruita è associata alle 
nozioni di funzionalità, stabilità e 
ordine. Basata sulla logicità di questo 
concetto, chiusura, stabilità, 
uniformità, solidità e integrità della 
forme ideali e generiche del cubo 
sono date per certe. Gli scritti di 
Kenneth Frampton sul luogo hanno 
qui una rilevanza particolare in termini 
di comprensione dello status e della 
finalità dell’idea di costruzione come 
casa': 

// luogo, come un fenomeno 
Aristotelico, si manifestala un livello 
concreto con la costituzione di un 
articolato regno in cui l’uomo...può 
avere origine. La ricettività...di un 
luogo...dipende...dalla sua stabilità nei 
senso quotidiano. (13) 

Come abbiamo tuttavia visto, Chora è 
allo stesso tempo scossa e scuotitrice 
e del tutto pervasa da forze non 
equilibrate ed eterogenee. Come 
possiamo osservare anche nella 
scienza e nella cosmologia 
contemporanea, lo spazio è davvero 
polimorfo, mentre il luogo 
dinamicamente e costantemente si 
sviluppa in un modo simile. Fondati su 
tali caratteristiche, gli spazi relativistici 
possono emergere da stati 
intercambiabili di simmetria e 
asimmetria; inoltre, interazioni 
dinamiche possono ricorrere tra i vari 
ordini dello spazio a causa di un più 
ampio assortimento di coordinate 
mutevoli e di variabili. Grazie a queste 


interazioni, le quali possono spesso 
essere invisibili e dunque ignorate, il 
concetto comune riguardo al limite 
dell’architettura costruita è messo in 
discussione. 

Questa nuova visione dello spazio è 
influenzata e arricchita in particolare 
dalla teoria della relatività di Einstein, 
dalla fisica quantistica e dai progressi 
della tecnologia dell’elaborazione 
deM’informazione. Secondo Lev 
Manovich, così come descrive 
l’insegnante e critica Monika Bakke, 
questo cambiamento segna il 
passaggio dal Modernismo all’ 
“informazionalismo”; ne consegue che 
il punto focale non è costituito dagli 
oggetti e dalle forme, ma dai vari 
“flussi di informazione” e in base a tale 
cambiamento lo spazio viene definito 
come “sostanza informazionale”. (14) 
Oltre a ciò, l’interesse di artisti e 
architetti verso le interazioni in atto 
tra ambiente, architettura costruita e 
data-scape è aumentato, rendendo 
possibile la creazione di nuovi tipi di 
interventi site-specific, di pratiche 
relative alla spazialità e di teorie. (15) 

Suscita forte interesse il fatto che sia il 
concetto di Chora sia la Realtà 
Virtuale abbiano una ‘matrice’ 
matematica. Nel concetto di Chora, le 
fasi intercambiabili di 
disorganizzazione e ricostruzione 
dinamica sono i passaggi necessari di 
una cosmogonia caratterizzata da 
unità e ordine, ma non da 
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omogeneità; ed è proprio per questo 
che l’eterogeneità e l’asimmetria 
causano l’eterno moto e 
cambiamento. (16) Nonostante ciò, la 
generazione di uno spazio digitale 
aM’interno della Realtà Virtuale 
presenta insitamente imperfezioni e 
indeterminatezza. Possiamo dunque 
sostenere che al posto dei solidi 
platonici originari, non solo otteniamo 
i loro corrispettivi digitali non validi 
ma anche paradossali nuovi tipi di 
forme geometriche che hanno 
multiple dimensioni. 



Una creativa e filosofica ricerca dei 
possibili spazi ‘interclusi’ 
dell'architettura può avere come 
propria fonte d’ispirazione l’idea di 
Chora Platonica connessa alla scienza 
contemporanea, alla cosmologia e allo 
spazio algoritmico della Realtà 
Virtuale. Un convenzionale esempio di 
architettura costruita Modernista può 
essere repparesentato da un 
frammento 3D materializzato di una 
griglia; e proprio perchè ciò deriva 


dalla matrice algoritmica della Realtà 
Virtuale, l’ordine aritmetico della 
griglia presenta imperfezioni, mentre 
la tradizionale definizione e lo status 
del confine vengono contestati. 

I paradossali spazi “interclusi” che 
vengono alla luce tra i vari ordini di 
luogo e spazio, possono essere 
visualizzati ed esplorati creativamente 
nei passaggi intermedi che si possono 
inventare tra di loro. (17) Nello 
specifico, è possibile far vedere i 
paradossali spazi “residui” che si 
creano tra le sovrapposte e 
interagenti griglie di architettura che 
sono algoritmiche, geometriche, 
topologiche e strutturali. 

Un passaggio intermedio non è 
sinonimo di sospensione di ciò che S. 
Kwinter descrive come “stadio 
mesomorfico” delle sostanze. (18) Tale 
stadio costituisce soltanto un 
passaggio tra espisodi di 
rigenerazione. Stando a ciò che 
afferma Kwinter, il processo di 
ricreazione è solo un ritardo previsto e 
indeterminato che si verifica durante 
la trasformazione di una sostanza da 
uno stato all'altro. Lo stato 
mesomorfico è un prevedibile 
passaggio lineare, laddove un 
passaggio intermedio permette la 
visualizzazione di inaspettati prodotti 
non omogenei che prendeono forma 
da metodi all’apparenza semplici e 
sistematici di modellazione 3D usati in 
architettura. 


109 



Gli emergenti ed eterogenei spazi 
residui vengono lasciati come un 
passaggio intermedio aperto, per far 
sì che l’osservatore attui una costante 
rifocalizzazione tra i confini costruiti e 
virtuali dell’architettura. Ed è proprio 
attraverso questa rifocalizzazione che 
i nostri dubbi su ragionamento, 
memoria & percezione spaziale 
vengono messi in evidenza, mentre 
nuovi tipi di arte site-specific e di 
ricerche sul concetto di spazio 
traggono la loro ispirazione. [Figure 6 
-7]. 



[Rg.6]: Rotatori site-specific Virtual environment series. 

A User intera cts witha a stereoscopicaly projected digitai 30 model of an invafid soSd Milito a semì-immersrve environment. 
Originaly artwork & photography by Or Eugenia Fratzeskou 
(Copyright by E. Fratzeskou, 2004-2010, al rights reserved). 
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Sonarcinema 2010. Music For Eyes And Brains 

Giulia Baldi 



Una delle esperienze piu' interessanti 
del Sonar Festival, la cui edizione 2010 
è in programma a Barcellona il 
prossimo 17-19 Giugno, in particolare 
per noi che arriviamo dal paese della 
TV tendenzialmente generalista, 
qualunquista e volgare, e’ la 
possibilità’ che la rassegna offre di 
scoprire video e documentari 
musicali. 

Nessuna pretesa di esaustività’ 
rispetto all’esistente, ovviamente, ma 
una selezione attenta. Troppi anni e 
troppe edizioni sono passate ora per 
ricordare nomi e titoli, ma e’ limpido il 
ricordo del tempo passato nel cinema 
del CCCB/MACBA tra un live e un dj 
set. E se per caso qualcuno si 
domanda perche’ chiudersi in un 
cinema durante un festival Be’ la 
musica e’ varie cose, tra cui anche una 
forma di comunicazione che insegna a 


leggere l’esistente sociale e politico di 
ieri e di oggi attraverso la propria 
storia e attualità’. 

Perciò’ scoprire chi c’e dietro ai suoni 
e ai ritmi e’ sempre stato il perfetto 
coronamento della passione per 
quello che si ascolta e balla, il cerchio 
che si chiude. Per fortuna ormai c’e la 
rete, e volendo approvigionarsi le 
fonti non mancano. Ma c’e la cultura 
per farlo? Siamo consapevoli di 
quanto sia importante, interessante e 
divertente mettere la musica in 
contesto? Si sa: mentre la stampa e la 
radio musicale Italiana, almeno 
occasionalmente, dimostrano di poter 
svolgere al meglio la loro funzione di 
informazione, non lo stesso si può’ 
dire della TV: in confronto agli altri 
paesi civili, da noi la storia e l'attualità’ 
(come momento di approfondimento) 
della musica sono praticamente 
assenti dal piccolo schermo, TV 
musicali incluse. 
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Quindi, visto che siamo tutti 50% 
nature and 50% nurture, di esperienza 
di certo non ne abbiamo molta, e 
spesso di curiosità' ancora meno 
Dunque? Dunque quest'anno al Sonar 
chiudiamoci anche al cinema, perche' 
l’occasione e’ da non perdere: non so 
se altro verrà’ aggiunto al programma, 
ma se anche rimangono solo I titoli 
già’ annunciati c'e comunque da stare 
allegri. E, a proposito, due dei film 
sono idee e realizzazioni di giovani 
registi italiani, e questo ci rende 
particolarmente coinvolti. 

SonarCinema Barcelona (n.d.r. 
quest'anno il festival raddoppia con 
una edizione speciale che avviene in 
contemporanea in 2 citta’, ma qui 
facciamo riferimento a Barcellona) 
proietterà’ 5 film: 

Amplified gesture, prodotto da David 
Sylvian ; Synth Britannia, prodotto 
dalla BBC per raccontare la storia del 
Synth Pop inglese ; Warp 20 (New 
York) - NYC, Prodotto da Warp Films ; 
Warp 20 And thee Echo, Prodotto da 


Warp Films ; We cali it Skwee, 
prodotto da da Cenome Ine. in 
cooperazione con ATMO Stockholm, 
Flogsta Danshall e Harmonia records. 

Il primo, Amplified gesture, diretto da 
Phil Hopkins, e' stato ideato come 
complemento visivo dell'ultimo album 
di Sylvian, Manafon, ma ha 
ovviamente valore anche come opera 
in se, come una ricerca sulla difficile 
arte dell'Improvvisazione. Il lavoro 
include interviste ad alcuni dei piu’ 
importanti musicisti dediti al genere 
(e' un genere poi? o una tecnica? 
anche di questo si parla nel film ) tra 
cui Evan Parker, Keith Rowe, Christian 
Fennesz y Otomo Yoshihide, che con 
Sylvian hanno collaborato anche 
all’album. E poi appaiono Toshimaru 
Nakamura, Eddie Prévost, Sachiko M., 
John Tilbury, Werner Dafeldecker, 
Michael Moser and John Butcher. Una 
rara occasione per sentire le voci di 
questi geniali quanto schivi 
compositori e strumentisti. 


http://www.manafon.com/amplified 

gesture/ 
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David Sytvian - Manafon 

Synth Britannia, diretto da Ben 
Whalley, e’ forse il documentario piu' 
amato negli ultimi anni dagli 
appassionati di elettronica e 
sicuramente il piu’ chiaccherato (la 
BBC ha giustamente notato come la 
rete e i social media, per la prima 
volta, hanno permesso anche a chi 
non l’ha potuto vedere di ricevere 
stimoli ed esprimere opinioni... ed e' 
vero! Su twitter e facebook se ne e’ 
parlato per settimane e ancora se ne 
parla, condividendo frasi ed estratti 
ormai celebri, e playlist). 

E’ una storia della difficile ma anche 
strabiliante conquista del mondo del 
Synth Pop britannico scritta attraverso 
immagini di archivio e interviste 
originali ai protagonisti del post-punk 
ispirato ai Kraftwerk (e in parte a JG 
Ballard): Throbbling Cristle, Cabaret 
Voltaire, Ultravox, Soft Celi, OMD, 
Depeche Mode, Vince Clarke, Yazoo, 
The Human League, e Cary Numan (il 
primo a raggiungere Top of thè Pops 
nel 1979). ‘Abbiamo sempre agito 


d'istinto, ma oggi credo che il segreto 
del successo fosse nel fatto che 
eravamo 5 minuti avanti al resto ma 
solo 5 minuti’, dice per esempio Daniel 
Miller, ex The Normal e fondatore 
della Mute, facendo scattare la 
lacrima di commozione per l’umiltà’ e 
la lucidità' con cui si racconta. 
Letteralmente, da non perdere. 

http://www.bbc.co.uk/programmes/ 

b00n95c4 

Warp 20 (New York) NYC e Warp 20 
And thee Echo sono entrambi film 
celebrazione dei 20 anni della Warp 
che includono ampi estratti di live, ma 
non solo. Il primo, filmato a New York 
dall’italiano Lorenzo Fonda (autore tra 
l'altro di Megunica, il film creato con 
Blu in America centrale e Meridionale), 
riprende momenti live di Jamie Lidell, 
Born Ruffians, !!!, Hudson Mohawke, 
Pivot, Clark, The Hundred In The 
Hands, Flying Lotus e Battles, montati 
con interviste e animazioni. Il 
secondo, girato qualche mese dopo a 
Londra da Vincent Moon, ritrae sul 
palco e dietro artisti come Mira Calix, 
Broadcast e i Battles. Sapete già' 
tutto, la Warp e’ in pieno 
Rinascimento, e questi film ne sono 
una conferma. 


http://warp.net/films 
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WE CALL IT SKWEE E 
A MUSIC DOCUMENTARY FEATURING 
RANDY BARRACUDA 
;,EERO JOHANNES 
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We cali it Skweee porta l'attenzione 
sul Nord Europa e in particolare sulla 
Svezia, che negli ultimi anni oltre a 
stupire per creatività’ e innovazione 
neirimprenditorialita' musicale 
(Spotify anyone?), stupisce anche 
musicalmente. Con un nuovo genere 
musicale che unisce il funk, l’electro e 
il dubstep, ma suona nuovo II che in 
questo periodo di eclettismo (per non 
dire di rielaborazioni non sempre 


originali) colpisce non poco. Skweee e' 
I’ onomatopeico nome che e' stato 
dato al genere, e pare derivi daM’uso di 
sintetizzatori vintage da cui far uscire 
in inglese) i suoni piu’ 

interessanti. 

E Iacopo Patierno e’ l’appassionato 
regista che, entrato in contatto con 
questa scena durante un periodo di 
lavoro in Svezia, appunto, ha poi 
deciso di seguirne le vicende per oltre 
un anno per tirarne fuori una sorta di 
road movie musicale. Partendo dal 
freddo Nord della Scandinavia, infatti, 
si arriva al caldo Sud della Catalogna 
(e del Sonar), dove nel 2008 allo 
Skweee e' stato dedicato un 
inaspettato show case. 


http://en.wikipedia.org/wiki/Skweee 


(to squeeze out 
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Lookat Festival. Tra Interattività' E 

Contemplazione 

Giulia Simi 



Che la cultura e l’arte contemporanea 
siano ormai in grado di comunicare a 
un pubblico che eccede la nicchia di 
addetti ai lavori è sempre più 
evidente. Che in questo i nuovi media 
rappresentino un grande facilitatore è 
difficile da ignorare. Infine, che i 
vernissage di mostre, eventi, festival 
tematici siano sempre più frequentati 
è un dato di fatto. Ma quando questo 
accade nei piccoli centri, spesso 
accusati di non essere in grado di 
assorbire proposte e pratiche deN'arte 
elettronica e digitale, significa che la 
"coda lunga” ha ormai generato un 
effetto benefico impossibile da 
ignorare. 

Alla sua quarta edizione, LookAt 
Festival, manifestazione dedicata alla 
video arte e alla musica elettronica, 
era ospitata quest'anno nei suggestivi 


spazi della Fondazione Ragghianti di 
Lucca. Curata da Elena Marcheschi e 
sotto la direzione artistica di Fabio 
Bertini, l’edizione appena conclusa, 
dal titolo ImmaginAzioni, esplorava, 
con un allestimento aperto alla scelta 
del fruitore, la doppia anima dei nuovi 
media, quella contemplativa e quella 
interattiva, ospitando le visioni e le 
sperimentazioni di artisti noti e meno 
noti, la cui poetica scivola tra media 
differenti nella costruzione di potenti 
e coinvolgenti immaginari. 

Ponendole su un piano condiviso e 
aperto al dialogo, le due dimensioni, 
quella del gesto e quella dello 
sguardo, si offrivano allo 
spettatore/attore in un’ottica 
“ecologica”, nel tentativo in 
particolare di recuperare il valore 
contemporaneo dell’atto 
contemplativo, a volte a rischio 
estinzione di fronte all'appeal che 
l'immersione simulata e partecipativa 
delle tecnologie digitali è in grado di 
offrire. 
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Marco Pucci - Vedili 

Con nove videoinstallazioni dislocate 
nelle due aree - Immagina / Azioni - 
gli spazi della fondazione Ragghianti 
sono stati invasi, nella giornata 
inaugurale dello scorso 15 maggio, da 
un pubblico eterogeneo di giovani e 
meno giovani, specialisti e semplici 
curiosi. 

E se assistere alla performance del 
noto video artista Giacomo Verde 
sembrava un privilegio per soli 
puntualissimi (la sottoscritta, in ritardo 
di appena 3 minuti, ha conquistato la 
sua postazione sgomitando 
elegantemente in mezzo a una folla 
inaspettata), le code per partecipare 
alle installazioni interattive hanno 
costretto l'organizzazione a rimandare 
di un’ora la chiusura della mostra. 
Possiamo ancora dire che la cultura 
contemporanea sia un gioco 
autoreferenziale senza pubblico? 
Possiamo ancora giustificare che 
venga spesso ignorata o relegata nelle 
pagine finali dell'agenda pubblica? 

Di questo e della linea curatoriale del 


festival abbiamo parlato con la 
curatrice Elena Marcheschi. 

Giulia Simi: LookAt Festival è giunto 
ormai alla sua quarta edizione, per la 
prima volta ospitato nei prestigiosi 
spazi della Fondazione Ragghianti di 
Lucca e per il secondo anno curato da 
te. Ti va di raccontarci la nascita e lo 
sviluppo di questo progetto, 
soprattutto in relazione al territorio 
che lo ospita? 

Elena Marcheschi: LookAt Festival è 
nato nel 2007 da un’idea di Fabio 
Bertini il quale, dopo aver lavorato 
all'allestimento della mostra Arte del 
Video. Viaggio dell'uomo immobile, 
presentata nel 2004 alla Fondazione 
Ragghianti e curata da Vittorio 
Fagone, ha pensato di dare vita al 
progetto di un festival annuale 
dedicato esclusivamente alla 
presentazione di videoinstallazioni. 

Dopo aver visto le opere di artisti quali 
Bill Viola, Studio Azzurro, Fabrizio 
Plessi e molti altri e rilevando la 
difficoltà per l'arte contemporanea di 
emergere nella città di Lucca, da 
sempre più indirizzata alla 
promozione di altre forme di arte, 
l’idea iniziale era stata appunto quella 
di dare uno spazio di visibilità alle 
videoinstallazioni realizzate da artisti 
del territorio, collocandole nella ex 
Manifattura Tabacchi, un 
“contenitore” da anni abbandonato, 
ma nel quale ancora risuonano le 
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energie e il dinamismo del passato. 



Sara Rossi - Tv Effect 

Se dunque la nascita di LookAt 
Festival è fortemente radicata al 
territorio lucchese, negli anni i suoi 
orizzonti si sono ampliati. 

Nel 2008, la seconda edizione ha visto 
la partecipazione di una selezione di 
giovani artisti locali affiancata da una 
“delegazione” di artisti spagnoli, per 
un totale di tredici videoinstallazioni. È 
a partire da questa edizione che il 
festival ha acquisito la forma “videoart 
and music” e, oltre alla mostra di 
videoinstallazioni, l’organizzazione ha 
iniziato a proporre eventi legati alle 
forme più avanzate di musica 
elettronica, riuscendo a convogliare 
diversi tipi di pubblico nello spazio 
della Manifattura. 

Nel 2009 Fabio Bertini mi ha 
contattata per affidarmi la cura della 
mostra. È nata così Luci(di) corpi dove 
abbiamo presentato otto 
videoinstallazioni realizzate da otto 
artisti italiani, non più scelti dal 


contesto lucchese, ma attivi a livello 
italiano e internazionale. 

L’esposizione, avente per tema la 
questione del corpo e realizzata 
ancora alla ex Manifattura Tabacchi, 
sebbene in un'area diversa rispetto 
alle precedenti edizioni, ha avuto un 
notevole riscontro di pubblico e un 
ottimo feedback da parte degli 
addetti ai lavori. 

ImmaginAzioni, la mostra da me 
curata quest’anno, entra con LookAt 
Festival per la prima volta negli spazi 
espositivi della Fondazione 
Ragghianti. Questa occasione è stata 
per noi un piacere e al contempo un 
onore che abbiamo vissuto come 
segno di riconoscimento al nostro 
lavoro da parte di una istituzione che 
negli anni precedenti aveva sostenuto 
l’iniziativa. E, in fondo, ci sembra 
anche che questo passo rappresenti 
una sorta di “chiusura del cerchio”, 
considerando che è proprio da questo 
luogo che è partita l’idea ispiratrice 
del festival 


<y 



Mario Canai - Scrippte Test 
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Giulia Simi: Il titolo di questa edizione 
è ImmaginAzioni, ovvero come le 
videoinstallazioni siano in grado di 
costruire immaginari contemplativi 
e/o interattivi. Nella mostra gli spazi 
espositivi restituiscono questa 
alternativa dando la possibilità allo 
spettatore di scegliere quale dei due 
percorsi, Immagina / Azioni, compiere 
per primo. Perché questa scelta? 

Pensi che ci sia in qualche modo 
l’esigenza, e forse l’urgenza, di 
recuperare e ricodificare la 
dimensione contemplativa legata 
all’arte elettronica e digitale, ormai 
sempre più identificata con 
l’interattività? 

Elena Marcheschi: La scelta del titolo 
e, di conseguenza, del doppio 
percorso immagina / Azioni è nata 
dall’esigenza di proporre una vetrina 
che riesca a comprendere la 
complessità del panorama attuale 
della ricerca artistica audiovisiva 
elettronica, rispecchiando da un lato 
la tendenza verso una 
sperimentazione creativa che si avvale 
dell'uso di tecnologie sempre più 
avanzate (vedi il videofonino 
nell’installazione di Marco Pucci, la 
realtà virtuale nell’ambiente 
interattivo di DN@), dall’altro 
riconfermando la dimensione forse 
più antica e contemplativa della 
pratica videoinstallativa, che si lega a 
forme artistiche più tradizionali come 
la pittura, la scultura, la fotografia ecc. 


L’idea è dunque quella di guidare lo 
spettatore attraverso percorsi e 
suggestioni che ne sollecitino tutti i 
sensi e, in qualche modo, far rivivere 
l’esperienza spettatoriale del tempo 
passato arricchendola con una 
fruizione più legata alle trasformazioni 
e innovazioni del contemporaneo. I 
due percorsi sono dunque 
complementari e necessari e servono 
a tracciare una mappa orientativa di 
due modalità diverse di intendere le 
potenzialità espressive dei mezzi 
audiovisivi elettronici. 

Giulia Simi: Nove sono gli artisti 
selezionati per questa edizione del 
festival: Mario Canali, Dn@, Theo 
Eshetu, Giulia Gerace e Tiziana 
Bertoncini, Marcantonio Lunardi, 
Lorenzo Pizzanelli e Fariba Ferdosi, 
Marco Pucci, Sara Rossi, Giacomo 
Verde. Una selezione che unisce 
esponenti ormai affermati e di livello 
internazionale, ad altri più giovani, in 
grado però di proporre visioni di 
assoluto interesse. Ti va di motivarci le 
tue scelte? 

Elena Marcheschi: mi piace pensare a 
ImmaginAzioni come a un crocevia di 
esperienze, dove le tecnologie più 
avanzate incontrano quelle più 
tradizionali, dove esperienze di visione 
diverse, di spettatori antichi e 
“contemporanei”, vengono proposte 
nello stesso spazio e, infine, dove 
artisti noti e affermati “aprono la pista” 
a sperimentatori più giovani. Mi piace 
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l’idea del mix e della coesistenza di 
percorsi, la rottura delle gerarchie 
piuttosto che una concezione 
piramidale deN’arte. In questo 
abbiamo lavorato affinché il Festival si 
evolvesse e “maturasse” negli anni. 

Nato come vetrina per giovani artisti, 
per questa edizione mi è sembrato 
doveroso fare un passo in avanti. 
Considerato anche il valore di uno 
spazio espositivo come quello della 
Fondazione Ragghianti, la scelta più 
naturale mi è parsa quella di dare vita 
all’incontro tra professionalità 
artistiche consolidate e altre in via di 
affermazione, con sguardo curatoriale 
attento alla creazione di un’armonia 
qualitativa e contenutistica 
deN’insieme delle opere in mostra. 



Ass.Dn© - Moonlanding 

Giulia Simi: Un’ultima domanda è 
d’obbligo e riguarda la situazione del 
contemporaneo in Italia. Nel testo 
introduttivo al catalogo della mostra, 
Fabio Bertini, ideatore e direttore del 
festival, esprime una posizione di 
netta denuncia verso le istituzioni 


pubbliche, ogni anno sempre più 
avare nel riconoscere l’importanza, 
anche strategica, del sostegno alla 
cultura contemporanea. Questo 
costringe chi si occupa a vario livello 
di cultura, in particolare legata ai 
media elettronici e digitali, a farsi 
carico di lavoro volontario, in un’ottica 
di resistenza che mal si coniuga con 
uno sguardo progettuale di ampio 
respiro. 

Eppure LookAt Festival è in grado di 
attrarre un pubblico numeroso e non 
certo elitario, dialogando in modo 
costruttivo non solo con “gli addetti ai 
lavori”. Cosa pensi di questa 
situazione e quale può essere 
secondo te la “ricetta” per uscire da un 
immobilismo che penalizza non solo il 
settore dell’arte contemporanea, ma 
dell’intera cultura del nostro paese? 

Elena Marcheschi: La denuncia che 
Fabio Bertini avanza nei confronti 
delle istituzioni, sempre meno 
interessate a supportare dal punto di 
vista economico questo tipo di 
operazioni, è vera. Si tratta di una 
situazione tragicamente riscontrabile 
dal micro al macro, che interessa i 
piccoli ma anche i grandi centri 
italiani. 

Quest'anno LookAt Festival ha avuto 
la fortuna di avere il supporto 
economico della Provincia di Lucca e 
della Fondazione Ragghianti. Il 
Comune, per contro, ha azzerato i 
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fondi che avrebbero potuto 
incrementare il budget di 
un’operazione che ha dei costi elevati. 
Per farla breve, le risorse economiche 
delle quali riusciremo a disporre 
ammontano a un quarto di quello che 
sarebbe necessario non solo per 
coprire tutte le spese di produzione e 
allestimento della mostra, ma anche 
per permettere una migliore e più 
organizzata e responsabile gestione 
dei tanti contributi lavorativi 
necessari. 



Tlieo Eshetu - Trip to Mount Zuquala 

Finché le istituzioni non si renderanno 
conto deM’impatto che queste 
manifestazioni hanno sul territorio 


(aM'inaugurazione del Festival, sabato 
15 maggio, erano presenti oltre 400 
persone, mentre la domenica 
abbiamo avuto 180 visitatori) e che 
l'arte contemporanea può essere una 
risorsa importante sulla quale 
investire, capace di portare un 
“ritorno” in termini di presenze 
interessate e visitatori qualificati, non 
credo che la situazione migliorerà, lo 
non so qual è la “ricetta” giusta per 
risolvere questa situazione. 

Certo è che finché le istituzioni come 
la Regione Toscana continueranno ad 
affidare l'intero budget dedicato alla 
cultura a pochi eventi, che non 
sempre garantiscono effettiva qualità 
di opere e allestimenti, la 
sopravvivenza di altri eventi culturali, 
seppur ormai apprezzati e consolidati 
e riconosciuti da un pubblico non 
formato da soli “addetti ai lavori”, 
verrà seriamente messa in 
discussione. 


http://www.lookatfestival.it/ 
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